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Play - il più grande evento di gioco in Italia - si prepara alla quattordicesima edizione. 
L'intero quartiere fieristico di Modena, oltre 28.000 mq coperti, sarà dedicato 
esclusivamente al mondo ludico in tutte le sue sfaccettature: giochi da tavolo, 
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novità ai grandi classici. Il motto è quello di sempre: entra, scegli, gioca! 
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EDITORIALE 


porting PC gli ha dato qualche problema poco più in là della prima ora - il caricamento degli 
shader, un singolo crash - ma per il resto si sta godendo uno degli action adventure più 
importanti della storia nella più abbacinante 
versione estetica possibile, è pronto a un voto stellare ——T___ 
che gli viene praticamente consegnato da un titolo “EMA! | GIOCATORI STANNO FACENDO 


i mmaginate la scena. Emanuele sta giocando amabilmente a The Last of Us Parte |, il 


magnifico, il “meglio del meglio del meglio" affinato REVIEW BOMBING CHEÉÈ IL GIOCO GLI GIRA 
in una remaster, il rifacimento su PSS e, appunto, la MALE, STACCA TUTTO E RISCRIVIAMO 
versione Windows del remake. Ma a un certo punto LA RECENSIONE DIMEZZANDO IL VOTO, 
arrivo io, piombo in mezzo alla sua umana felicità AAAARGH” 


per riportare il Mondo esterno, a vedermi sembro 
un marine che si butta esausto in una trincea del 
Vietnam: “EMA! | giocatori stanno facendo un clamoroso review bombing ché il gioco gli gira 
male, STACCA TUTTO e riscriviamo un pezzo di recensione dimezzando il voto, AAAARCH?”. Suona 
male, vero? Magari provoca un sorriso, ma è grottesco. In realtà suonerebbe pure peggio se in 
mezzo mettessimo un altro punto notale della nostra prova, il test tecnico già programmato con 
Paolone - 4 configurazioni, solo contando le sue - diventato sempre più importante via via che un 
uragano su social, Steam e Metacritic avvolgeva la tenuta della conversione. L'analisi ha dato 
un riscontro per certi versi sorprendente, come potete leggere tra qualche pagina, affiancando 
con una marea di dettagli la recensione senza stravolgerla, ulteriormente rafforzata da ciò che 

io stesso stavo verificando sul mio PC. Ho 


IL TEST TECNICO GIÀ PROGRAMMATO personalmente stressato TLOUPI ben oltre la 
CON PAOLONE È DIVENTATO SEMPRE VRAM consigliata per la mia scheda, secondo 
- quanto riportato dall’indicatore interno 

PIU IMPORTANTE VIA VIA CHE 


L'URAGANO AVVOLGEVA LA TENUTA "air iremale di Resident Fal le, 
DELLA CONVERSIONE i 


quantità di voci da settare), settando a “Max” 
un sacco di dettagli senza perdere fluidità, 
2560x1440 di risoluzione, DLSS/FSR disattivati. Insomma, è addirittura un eufemismo affermare 
che abbiamo fatto tutto quel che dovevamo per offrire la nostra visione sullo stato del gioco, 
non quella suggerita dalla bufera esterna a cui, peraltro, poteva anche assomigliare. Da un lato 
abbiamo informato i giocatori delle segnalazioni non proprio edificanti, dall'altro abbiamo testato 
ogni millimetro quadrato di TLOUPI su ben 7 PC 
proprio perché, beh, la situazione lo richiedeva: non 


siamo così arroganti o irragionevoli da affermare ANCHE A FRONTE DELLA COMPLESSITÀ 


che là fuori, comprendendo magari qualcuno di DEL PC GAMING, LA VALUTAZIONE 
voi, il caos sia solo un gigantesco e irragionevole DI UN VIDEOGIOCO NON PUO CHE 

“al lupo al lupo” che poco o nulla ha di verità, dallo ESSERE FRUTTO DELLE PROVE INTERNE 
sviluppatore sono pure arrivate diverse patch DELLA REDAZIONE 


correttive; di sicuro, però, crediamo che i problemi 

siano stati sovrastimati in una percentuale difficile da stabilire, influenzando impropriamente 
anche la stampa specializzata. Ritornando all'incipit dell'editoriale - spero non offensivo di chi ha 
avuto effettivamente problemi - suona spontaneo domandarsi come agire in un caso del genere, 
e d'altronde la risposta arriva lapalissiana e limpida: anche a fronte del contesto più complicato 
forse mai esistito nella storia dei media espressivi - il PC gaming, fondato su innumerevoli 
configurazioni - la valutazione di un videogioco non può che essere frutto delle prove interne della 
redazione. A maggior ragione se ti chiami TOM. 


Mario "Second Variety" Baccigalupi 
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10 numeri a solo _ 


csb’°° invece di €55 


COUPON DI ABBONAMENTO 
Sì! Mi abbono a The Games Machine ABBONANDOTI 
Riceverò 10 numeri a soli 35,90 euro anziché 59 euro 
> Inviate The Games Machine al mio indirizzo: AVRAI DI RITTO 
Cognome e Nome AI SEGUENTI 
duo  —_____ cc oo eil VANTAGGI 


Località 
Tel. email 


> Scelgo di pagare, in un unico versamento: 

O Con un bollettino postale intestato ad Aktia Srl - CCP N° 1031043225 

O Con bonifico bancario: IBAN IT 89 L 07601 01600 001031043225 

CI Dal sito web tramite Carta di credito o Paypal: 
www.thegamesmachine.it/abbonamenti 

O Direttamente su PAYPAL: paypal.me/Aktiasrl 


per tutta la durata dell'abbonamento non 
pagherai un euro in più, anche se il prezzo 
di copertina dovesse subire aumenti. 


Avvenuto il pagamento, se vuoi accelerare la procedura, puoi inviarci la scansione se per cause di forza maggiore qualche numero 
della ricevuta via email: abbonamenti@thegamesmachine.it o Messaggio whatsapp della rivista non venisse stampato, l'abbonamento 


ALRLnSO=348:4219000 verrà prolungato fino a raggiungere i numeri previsti. 


Il tuo abbonamento partirà con il numero successivo di TGM rispetto a quello in 
edicola oppure prolungherà in automatico quello esistente. 


per ogni problema inviarci una email all'indirizzo 
abbonamenti@thegamesmachine.it 
oppure un messaggio WHATSAPP al numero 
346.4915670 


Per domande, curiosità e problemi siamo sempre a tua disposizione: 
scrivici ad apbonamenti@thegamesmachine.it 


OFFERTA VALIDA SOLO PER L'ITALIA (TGM 398) 


TGM 398 


SOMMARIO 


Editoriale 
Sommario 
Spotlight 


VERSO IL 400: | ricordi di Paolo Besser 
sul numero 200 e serie Black & White, 
con Speciale TGM Classic. 


Come eravamo a TGM 200? 
a Speciale TOM Classic: Black & White 


f SEIU 
6 Recensione: The Last of Us Parte I, 
Deep Black America 
Analisi prestazioni PC: The Last of Us Parte | 


EPORTA: THE LAST OF US PARTE I: Ecco cosa 
_ pensiamo dell’arrivo della saga su 

6 Dead Island 2 PC, con recensione e analisi tecnica. 

0 Diablo IV 


Redfall 

|: 4 NSI ] 

5 Resident Evil 4 
Everspace 2 


24 Blood Bowl 3 
5 Have a Nice Death “x 
Dead Cells: Return to Castlevania DEAD ISLAND 2: Dopo un'este- 
Tchia nuante attesa, pare proprio che 


ci siamo. Sangue a gogo. 


Atelier Ryza 3 
64 The Great War: Western Front 
66 The Last Spell 
68 Akka Arrh 
0 Dredge 
Barotrauma 
Terra Nil 


Recensioni in breve 7 


DIABLO IV: mpressioni sulla beta 
del quarto diavolone, tra qualche 
dubbio e tante buone promesse. 


#7 RetroTOM: presente e passato 
del retrogaming! 


Facce da TOM 
0 Time Machine 
4 Tecno TOM 
6 VR Machine #35 
90 Hardware TIME MACHINE Dan Hero celebra i 
94 L'Angolo di Bovabyte 0 AA 
96 TOM Incontra: Dead Island 2 
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SPOTLIGHT 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


NON CHIAMATELO INDIANA JONES 


Harebrained Schemes, il team di BATTLETECH e Shadowrun 
Trilogy, ha presentato The Lamplighters League. Ambientato negli 
anni ‘30, in una realtà alternativa dove un culto tirannico è a un 
soffio dal dominare il mondo, vede i giocatori prendere il controllo 
di un gruppo di eroi per tentare di sventare la terribile Minaccia. The 
Lamplighters League sarà uno strategico con un mix di infiltrazioni 
in tempo reale e scontri tattici a turni in cui ogni personaggio è 
dotato di capacità uniche e uno stile di combattimento differente. 
Ogni missione farà guadagnare alla squadra risorse e farà crescere 
le abilità dei componenti, ma attenzione perché stress e ferite 
possono costare davvero caro. L'ultima fatica di Harebrained 
Schemes verrà pubblicata da Paradox Interactive nel corso del 2023 
su Steam, ma sarà anche disponibile al lancio nel catalogo del 
servizio Game Pass. 


C'è un nuovo videogioco delle Tartarughe Ninja in sviluppo, tuttavia 

sarà molto diverso da quelli usciti finora: si tratta di un adattamento 

videoludico di Teenage Mutant Ninja Turtles: The Last Ronin, graphic 

novel in cinque volumi pubblicata negli USA sul finire del 2020 (ma ancora 

inedita in Italia). A darne notizia ci ha pensato Doug Rosen, responsabile 

per i videogiochi e Media emergenti di Paramount Global, durante una 

recente intervista. Rosen ha spiegato che il videogioco sarà un action RPG 

con visuale in terza persona ispirato agli ultimi due God of War, inoltre 

potrà contare su tematiche molto mature. The Last Ronin, infatti, segue le 

vicende di una singola tartaruga ninja, l'ultima sopravvissuta delle quattro 

originali. La storia si svolge a New York, in un futuro alternativo dove la 

città è controllata da Oroku Hiroto, il nipote di Shredder responsabile della 

morte delle altre tartarughe e del maestro Splinter. A lui si contrappone un singolo giustiziere vestito di nero, la tartaruga ninja 
superstite, la cui identità preferiamo rimanga un mistero per evitare spoiler. Questa tartaruga ha saputo padroneggiare gli stili 
di combattimento degli altri fratelli. Sul il videogioco vero e proprio Doug Rosen non ha voluto svelare quale sia lo studio che 
si sta occupando del progetto, ma ha precisato che ci vorranno alcuni anni prima che il prodotto completo possa arrivare sul 
mercato. 


UN MINI, A rutfo TONDO 


Mainfrdme Industiiés ha.svelato Pax Dei, ambizioso MMO con 

struttura sandboxin arrivo su PC tramite Steam. Se il nome vi 

suona familiare è perché il progetto trapelò già qualche anno fa e, 

all'epoca, venne associato alla divisione Xbox, ma ora che è stato 

presentato in via ufficiale non è stato fatto alcun riferimento a 

partnership con Microsoft. Per quanto riguarda ambientazione e 

gameplay, Pax Dei promette di trasportare i giocatori in un ARPG Respawn Entertainment ha aperto un terzo studio per 
open world persistente ispirato alle leggende dell'età medievale. supportare lo sviluppo di Apex Legends, il battle royale 
Qui gli sviluppatori ci permetteranno di essere chiunque e fare dalle uova d'oro prodotto da Electronic Arts. Questo 
qualsiasi cosa: potremo costruire la nostra casa, unire le forze con studio di sviluppo ha sede a Madison, in Wisconsin 
altri giocatori per dar vita a una comunità virtuale autosufficiente, (USA), ed è diretto da Ryan Burnett, ex director of engine 
oppure andare all'avventura ed esplorare, combattendo le forze production di Epic Games. Con l'apertura di una nuova 
del male che si annidano negli anfratti oscuri del mondo. Per sede distaccata, Respawn punta a supportare il franchise 
il momento il gioco massivo di Mainframe è ancora sprovvisto di Apex Legends per almeno altri dieci o quindici anni. 
di una data di uscita, ma gli sviluppatori fanno sapere che nei Il team di Madison si occuperà in particolare delle 
prossimi mesi si avvicenderanno varie sessioni di prova aperte al operazioni live service del battle royale, ma non è escluso 
pubblico. che in futuro possa contribuire anche ad altri progetti. 
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» NASCE LIGHTHOUSE GAMES 

Gavin Raeburn, tra i fondatori di Playground Games, ha dato vita 
a un nuovo studio di sviluppo. Il co-creatore di Forza Horizon sta 
lavorando a un videogioco tripla A avvolto nel mistero. 

» ATARI COMPRA NIGHTDIVE STUDIOS 

Atari ha siglato un accordo vincolante per l'acquisizione di 
Nightdive Studios, la compagnia del remake di System Shock 
nonché creatrice del KEX Engine. L'acquisizione costerà 10 milioni 
di dollari. 

» UN ANNO PER ASSETTO CORSA 2 

Sebbene non sia stato ancora mostrato nulla del gioco, 
sappiamo che Assetto Corsa 2 dovrebbe uscire nel 2024, in 
primavera. Lo ha comunicato Digital Bros., che possiede 505 
Games e Kunos Simulazioni. 


Previsto inizialmente entro quest'anno, Studio Wildeard 
ha fatto sapere che il lancio di ARK Il è stato spostato alla 
fine del 2024. La software house ha bisogno di molto più 
tempo per completare lo sviluppo. 


Lo scorso 17 marzo è venuto a mancare Lance Reddick, 
noto per The Wire, Fringe e John Wick. L'attore america- 
no prestò la sua voce a vari personaggi di videogiochi, tra 
cui Martin Hatch in Quantum Break e Zavala di Destiny. 


Ritardo per Deck13. Lo studio tedesco ha annunciato il 
rinvio di Atlas Fallen dal 13 marzo al prossimo 10 agosto 
così da perfezionare il prodotto finale. 


LA MUSICA DI VAMPIRE SURVIVORS 


Durante l'edizione 2023 dei Game Audio Awards, una kermesse dedicata 
esclusivamente al sonoro dei videogiochi che si è tenuta a marzo in Finlandia, il 


compositore Filippo Vicarelli ha ricevuto il premio Firestarter Award / Audience 
Favourite (Best Game Music) per la migliore colonna sonora in quanto autore 
della soundtrack di Vampire Survivors. Tra i videogiochi premiati segnaliamo, per 
completezza, Call of Duty: Modern Warfare Il (Best Sound Design), Metal: 
Hellsinger (Best Game Music) e The Forest Quartet (Firestarter Award / Audience 
Favourite Best Game Music). 


UN NUOVO 
COUNTER-STRIKE 
ALL'ORIZZONTE 


CITIES: SKYLINES RADDOPPIA 


Paradox Interactive e Colossal Order hanno annunciato Cities: Skylines II, il sequel dell'acclamato gestionale cittadino 

pubblicato su PC nell'ormai lontano 2015. Per questo nuovo capitolo della serie gli sviluppatori promettono di offrire un 
sistema di gioco che permetterà di creare un insediamento, di farlo evol- 
vere e adattare sulla base delle decisioni prese in veste di sindaci virtuali, il 
tutto in un mondo dinamico e in continuo mutamento tanto impegnativo 
quanto gratificante. Il gioco implementerà sin da subito un sistema di 
trasporto cittadino integrato, un'economia realistica, numerose opzioni di 
costruzione e il supporto nativo al modding. “Abbiamo sfruttato gli anni 
di esperienza che abbiamo acquisito per fare un nuovo passo avanti nel 
genere dei city builder, ancora una volta, per la nostra community e per i 
nuovi giocatori,” ha dichiarato Mariina Hallikainen, CEO di Colossal Order. 
Nessuna notizia sulla finestra di uscita: sappiamo solo che Cities: Skylines Il 
arriverà prossimamente su Steam. 
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SPOTLIGHT 


(MALA)SANITÀ GALATTICA 


Brightrock Games e la nuova etichetta di publishing 

CULT Games hanno presentato Galacticare, un nuovo 

gestionale ospedaliero ad ambientazione 

fantascientifica. In Galacticare siamo chiamati a gestire 

un franchising di ospedali interstellari all'avanguardia 

che, per la prima volta nel XXIII secolo è in grado di 

curare più persone di quante ne uccida! Spetterà a noi 

progettare e gestire degli ospedali perfettamente 

funzionanti che orbitano intorno a pianeti vulcanici, 

cimiteri spaziali e divinità aliene dai poteri psichici. Il 

videogioco di Brightrock Games offrirà un comparto 

narrativo stravagante che mette insieme un gruppo 

sgangherato di personaggi e vicende buffe. Dagli 

assistenti, un'IA burocrate sconsolata e l'inserviente 

robot Medi, alla varietà di consulenti che potremo 

assumere e portare con noi in questo viaggio 

interstellare, ogni personaggio crescerà al nostro fianco nel corso della storia. Galacticare non ha ancora una data di 
uscita definitiva, ma sappiamo che sarà disponibile nel corso del 2023 su PC. 


UN ROGUELITE ANFIBIO 


Cosa succede quando un gruppo di rospi alla ricerca di un 

luogo dove stanziarsi e fondare una comunità incontra il Baron 

Samedi? Accade che lo spirito dell’aldilà trae in inganno il 

manipolo di anfibi intrappolandoli in un bayou maledetto e 

costringendoli ad affrontare le forze malvagie che lo abitano. 

Intenzionati a sconfiggere Baron Samedi, i rospi devono unire le 

forze per respingere le ondate di suoi scagnozzi e costruire un 

accampamento nel bayou. È questo l'incipit narrativo su cui si 

fonda Toads of the Bayou, un deckbuilding roguelite sviluppato 

da La Grange Studios. Nel gioco dovremo gestire le risorse dei 

rospi per far crescere l'accampamento e la popolazione nel bayou. 

Tutti gli edifici saranno abitati da alleati che garantiranno abilità 

uniche e carte da aggiungere al mazzo. Dovremo creare trappole 

e potenziare il territorio per respingere i nemici che attaccano l'accampamento, ma per farlo bisognerà affrontare 
incontri casuali tramite battaglie tattiche a turni su mappe generate in maniera procedurale, combinando e 
giocando le carte di movimento con quelle di combattimento. Occhio però: la morte è permanente! Toads of the 
Bayou arriverà su Steam l'anno prossimo. 


IL FANTASY OLTRE HITMAN 


Non c'è solo un videogioco ispirato a James Bond nel 
futuro di IO Interactive: la compagnia danese ha infatti 
dichiarato di essere al lavoro su un nuovo RPG online ad 
ambientazione fantasy. Dopo aver concluso la trilogia 
del World of Assassination di Hitman e aver aperto 

un nuovo studio di sviluppo in quel di Barcellona, IO 
Interactive darà vita a una nuova IP completamente 
diversa da tutto ciò che la compagnia ha realizzato 

fino a questo momento. “Questa idea, che un gruppo 
variegato di individui con abilità diverse possa lavorare 
assieme e diventare molto più della somma delle sue 
parti, è ciò che ci motiva. Ispira il mondo fantasy che 
stiamo sviluppando, e stimola il modo in cui lo stiamo 
costruendo," si legge nel comunicato pubblicato sul sito 
ufficiale della compagnia. Non vengono diffusi ulteriori 
dettagli, sappiamo solo che tutti gli studi di 1O Interactive (Copenhagen, Malmo e quello neonato in Catalogna) 
stanno lavorando a questo videogioco di ruolo. 
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IL FUTURO DOPO CRITERION 


Un nutrito gruppo di sviluppatori ha lasciato Criterion - studio 
dei Burnout e diversi Need for Speed — per fondare Fuse 
Games, nuovo studio di sviluppo con sede nel Regno Unito 
guidato da Matt Webster. Il team può contare sulla presenza 
di 4 co-fondatori di Criterion: Steve Uphill come Head of 
Content, Pete Lake nel ruolo di Head of Production, Alan 
McDairmant è Head of Operations, infine Andrei Shires nelle 
vesti di Head of Technology. Fuse Games è già al lavoro su 
un videogioco tripla A che, nelle intenzioni, offrirà spettacolo 
degno di un blockbuster assieme a delle innovazioni nel 
campo del gameplay social che puntano a valorizzare la 
creatività dei giocatori. AI momento Fuse Games è formato 
da soli 17 elementi, ma sta per crescere al fine di portare 
avanti il suo primo progetto videoludico. 


ANCORA GUAI PER 
DISCO ELYSIUM 


Si è risolta la disputa legale tra Kaur Kender, producer di Disco Elysium, e 

la compagnia di sviluppo ZA/UM. La causa intentata da Kender verteva 

sull'acquisto di alcuni bozzetti del sequel di Disco Elysium da parte di Tùtreke 

(controllata da Illmar Kompus) a poco più di 1 euro, bozzetti che sono poi stati 

venduti nuovamente allo studio estone per 4,8 milioni di euro. Tale somma 

sarebbe stata impiegata da Kompus per acquistare la quota di maggioranza 
di ZA/UM e impossessarsi della compagnia. Come conseguenza di questa disputa, Illmar Kompus ha versato nuovamente la 
somma nelle casse di ZA/UM sotto forma di risarcimento. Nel frattempo, ZA/UM fa sapere che un'altra causa, quella intentata 
da Robert Kurvitz e Aleksander Rostov per il loro licenziamento dalla compagnia, sarebbe stata ritirata dagli stessi interessati. 
Tuttavia la compagnia fa sapere di essere ancora sotto attacco da alcuni ex dipendenti sulla base di accuse infondate, 
augurandosi che vengano messe definitivamente da parte dopo un attento esame legale. Peccato che Robert Kurvitz e 
Sander Taal (quest'ultimo un alias di Aleksander Rostov) la pensino diversamente: in un comunicato stampa congiunto, i 
due hanno affermato che le dichiarazioni di ZA/UM sarebbero false, mentre viene ribadito che entrambi restano azionisti 
di minoranza dello studio. Secondo Kurvitz e Taal, inoltre, il fatto che Kompus abbia risarcito ZA/UM non elimina il crimine 
che sarebbe stato commesso. Stando a quanto dichiarato dal duo, la posizione di azionisti di maggioranza di Il mar Kompus 
e Tènis Haavel sarebbe il frutto di un'azione illecita. Inoltre, i due attaccano direttamente il producer Kaur Kender, a loro 
avviso complice dello sciacallaggio di ZA/UM da parte degli azionisti di maggioranza. Sia Kurvitz che Taal affermano che non 
verranno messi a tacere come accaduto nel caso di Kender. La questione sembra tutt'altro che chiusa. 


QUESTO E3 NON S’HA DA FARE 


La notizia sorprenderà davvero poche persone ma 
l'Entertainment Software Association e ReedPop, 

la compagnia organizzatrice dell'evento, hanno 
ufficialmente cancellato l'E3 2023. Il presidente 
dell'ESA Stanley Pierre-Louis ha spiegato che le 
cause che hanno portato alla cancellazione dell'E3 
sono state sostanzialmente tre. In primo luogo la 
pandemia ha fatto sì che negli anni passati molte 
software house modificassero i programmi di 
sviluppo dei giochi in lavorazione. Poi vi è anche una 
congiuntura economica sfavorevole che ha costretto 
gli attori del mercato a rivalutare gli investimenti 

in marketing. Infine, le compagnie stanno ancora 
cercando il giusto equilibrio tra eventi in persona e 
opportunità legate alla comunicazione digitale. In 
soldoni, i publisher preferiscono comunicare da sé. 
Sta di fatto che a questo punto non sappiamo se la kermesse losangelina tornerà o meno in futuro, ma di certo la strada 
per un ritorno dell'E3 è tutta in salita. 
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SPOTLIGHT 
UNA IA PER | DIALOGHI 


Ubisoft ha presentato Ghostwriter, uno strumento che si basa 

sulle tecnologie di intelligenza artificiale utile a preparare le prime 

bozze di alcuni dialoghi dei videogiochi sviluppati dalla compagnia 

franco-canadese. Nelle intenzioni di Ubisoft, l'intelligenza artificiale 

fungerà da strumento di supporto per il team di scrittori; verrà inol- 

tre impiegato soltanto per generare il chiacchiericcio di tutti quei 

personaggi che un giocatore può incontrare casualmente durante 

l'avventura, per esempio un NPC che reagisce a uno stimolo ester- 

no causato dall'utente. Il funzionamento sarà più o meno questo: 

dopo che uno scrittore ha creato un personaggio e progettato una 

tipologia di interazione, Ghostwriter genera una serie di frasi che 

quel personaggio potrebbe pronunciare in quella determinata 

situazione. Lo scrittore può poi selezionare l'opzione che preferi- 

sce e modificarla a piacimento, dopodiché l'intelligenza artificiale 

impara dalla scelta dello scrittore e dalle sue eventuali modifiche così da essere più efficiente in futuro. Ubisoft precisa che 
Ghostwriter non sostituirà gli scrittori dei videogiochi, ma permetterà a questi ultimi di concentrarsi con maggiore efficienza 
su altri elementi più centrali, per esempio i dialoghi dei personaggi principali. 


2K Games e LEGO hanno stretto una partnership per lo sviluppo 

di più videogiochi dedicati ai famosi mattoncini. Uno di questi è 

LEGO 2K Drive: si tratta di un gioco di corse realizzato da Visual 

Concepts ambientato in un vasto open world in cui sarà possibile 

costruire qualsiasi veicolo, guidare ovunque e diventare una 

leggenda delle corse LEGO. | giocatori potranno attraversare le 

molteplici regioni di Mattonia mentre competono contro una 

serie di rivali con la speranza di vincere un giorno l'ambito Trofeo 

Astrocoppa. In LEGO 2K Drive, i giocatori avranno a disposizione 

un sistema di personalizzazione che consentirà di costruire i 

propri veicoli in base ai propri gusti, con oltre un migliaio di pezzi 

unici LEGO disponibili nel corso dell'avventura, oltre a una grande 

quantità di disegni a colori, adesivi, decorazioni e molto altro. Inoltre, una collaborazione con McLaren Automotive 
porterà la McLaren Solus GT e la McLaren F1 LM nel mondo di Mattonia LEGO 2K Drive. Il gioco presenterà anche una 
campagna da affrontare in solitaria, oltre a modalità di gioco multiplayer cooperative e competitive. Sarà possibile 
giocare in locale grazie alla funzionalità di schermo condiviso per due giocatori, oppure online. LEGO 2K Drive uscirà su 
PC il prossimo 13 maggio. 


» WATCH 

RE-MAKING THE LAST OF US PART I (NOCLIP) 
HTTPS://YOUTU.BE/L-KUXMVC_ES 

Il team di NoClip è volato in California per parlare del remake di The Last of Us 
direttamente con gli autori di Naughty Dog. In questo lungo documentario della 
durata di circa 50 minuti vengono affrontati vari aspetti del processo di sviluppo, 
come le modifiche all'intelligenza artificiale, il rifacimento grafico e i cambiamenti 
sul versante sonoro, il tutto cercando di mantenere inalterato lo spirito 
dell'originale. 


» READ 

THE SECRET HISTORY OF MAC GAMING: EXPANDED EDITION 

EDITORE: BITMAP BOOKS - PREZZO: € 34,95 

Il giornalista Richard Moss analizza la scena videoludica su Mac combinando materiale d'ar- 
chivio con circa ottanta interviste a personalità di spicco della scena, tutto questo per raccon- 
tare i successi e i fallimenti di un ecosistema che molto spesso viene ignorato quando si parla 
di videogiochi. L'Expanded Edition aggiunge una settantina di pagine al volume originale per 
parlare di altre storie di videogiochi e sviluppatori della scena Mac. The Secret History of Mac 
Gaming punta i riflettori sulle persone che hanno deciso di seguire il loro cuore piuttosto che 
i trend del mercato, gettando luce su delle storie che altrimenti verrebbero dimenticate. 
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tutti questi quotidiani, riviste e libri sono frutto del lavoro esclusivo del sito eurekaddl.boats per favore lasci perdere i ladri parassuiti che rubano soltanto e veng: sostenerci scaricando da noi, la aspettiamo! 


CORREVA L’ANNO... 


aprile 2008. A distanza di qual- 
1 1 che mese dall'uscita su con- 

sole, avvenuta nel novembre 
dell'anno precedente, Ubisoft pubblicò 
la versione PC di Assassin's Creed. Lo 
sviluppo di Assassin's Creed cominciò 
nel 2004, immediatamente dopo la 
release di Prince of Persia: Le Sabbie 
del Tempo, quando Patrice Désilets si 
trovò a lavorare su un nuovo capitolo 
della serie. Per questo videogioco, il 
designer francese pensò di ispirarsi ad 
Alamut, il romanzo della prima metà 
del Novecento dello scrittore sloveno 
Vladimir Bartol incentrato sulla figura 
di Hasan-i Sabbah, fondatore dell’ordi- 
ne degli Hash'shashin. Désilets decise 
quindi di raccontare una storia in cui il 
protagonista sarebbe stato il secondo 
in comando dell'ordine degli assassini, 
con l'ambizione di diventare il leader di questa setta segreta. be stata raccontata. Il protagonista Altair sarebbe stato un 


Il team narrativo del progetto, all'epoca denominato Prince esperto di parkour e, al contrario di quanto avviene ne Le 
of Persia: Assassins, introdusse sin da subito il conflitto tra Sabbie del Tempo, si sarebbe mosso all'interno di un vasto 
gli Assassini e i Templari come base per la storia che sareb- open world esplorabile liberamente. Dopo aver gettato le 


basi per il progetto, il team si 
arricchì di Jade Raymond nelle 
vesti di lead producer. Grazie 
al contributo della Raymond, 
la produzione poté iniziare e 

le fondamenta ludiche del vi- 
deogioco vennero completate 
in circa un anno. Fu allora, con 
l'arrivo delle console di settima 
generazione, che Ubisoft pensò 
di trovarsi nel momento giusto 
per lanciare un nuovo franchi- 
se. Per questo motivo il team 
di marketing decise di scartare 
l'idea di un sequel/spin-off di 
Prince of Persia trasformando 
Assassins in una nuova IP. È 
all’inizio del 2006 che il gioco 
prese ufficialmente il nome 

di Assassin's Creed. Il progetto 
venne mostrato al pubblico 
per la prima volta durante 

l'E3 del 2006, per poi uscire 
l'anno successivo su PS3, Xbox 
360 e, dopo qualche mese, 

su PC. Va detto che Assassin's 
Creed non venne accolto con 
molto entusiasmo dalla critica, 
sebbene le recensioni fossero 
comunque generalmente 
positive, ma il pubblico rimase 
particolarmente colpito dal 
nuovo videogioco, tanto che 

le vendite superarono di gran 
lunga le più rosee aspettative 
del publisher francese. Ubisoft 
dichiarò di aver venduto oltre 
8 milioni di copie di Assassin's 
Creed a circa un anno dal 
lancio, certificandone l'enorme 
successo commerciale. || resto, 
come si suol dire, è storia. 
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tutti questi quotidiani, riviste e libri sono frutto del lavoro esclusivo del sito eurekaddl.boats per favore lasci perdere i ladri parassuiti che rubano soltanto e venga a sostenerci scaricando da noi, la aspettiamo! 
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FÀ 
Peter Molyneuy di con noi 0 
iuecentesimo numero.di TEMI! 


232306 
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VERSO TGM 400: 
ANCORA DUE NUMERI 
PER FARE DI NUOVO 
LA STORIA! 


Come eravamo ai tempi di The Games Machine 200? 
I ricordi di Paolo Besser. 


dall'interno della Redazione, provoca un turbinio 

di emozioni contrastanti. La rivista contava ben 
170 pagine, in copertina troneggiava il leone di Black & 
White che, una volta tanto, abbandonava il portamento da 
re della foresta per assumere un aspetto molto più ammic- 
cante. Regale, certo, e anche carismatico come sempre, 
ma indubbiamente più amichevole. Del resto l'occasione 
era di quelle che capitano soltanto una volta ogni dieci 
anni o giù di lì. “Tanti auguri TGM"” recitava la scritta sulla 
torta sottostante, e nessuno poteva iIMmaginare ciò che 
stava accadendo tra le mura della Redazione, proprio in 


E ipensare al numero 200, per me che l'ho vissuto 


IL LEONE DI BLACK & WHITE, UNA 
VOLTA TANTO, ABBANDONAVA IL 
PORTAMENTO DA RE DELLA FORESTA 
PER ASSUMERE UN ASPETTO MOLTO 
PIU AMMICCANTE 


concomitanza delle celebrazioni. Su quel numero com- 
pariva una delle mie più efficaci retrospettive sul passato 
della rivista, pensato per ripercorrere un cammino iniziato 
nell'ormai lontano 1988 analizzando i cambiamenti della 
rivista parallelamente a quelli del gaming su computer, ma 
in realtà fu una specie di suggello o, se vogliamo metterla 
giù in modo melodrammatico, di onore al merito alla Xe- 
nia Edizioni, casa editrice che diede i natali a The Games 
Machine (sebbene prima si chiamasse Edizioni Hobby) e 
che per tanti anni, di successo in successo, era riuscita ad 
accompagnarci fino a quell'invidiabile traguardo: dal mese 
successivo, la rivista sarebbe uscita in edicola sotto le inse- 
gne di Future Media Italy, segnando involontariamente 
un traguardo, ma anche una nuova tappa da cui ricomin- 
ciare. A otto anni di distanza dal numero 100, tutto era 
cambiato: della rivista esisteva una versione con il gioco 
allegato e nell'ottobre del 2005 l'onore toccò a XIII, storico 
shooter in cel shading di Ubisoft e già da molto tempo 
esisteva TGM Online, estensione internauta del magazine 
che vantava una community estremamente vivace sul suo 
forum. | contenuti ludici veri e propri, comunque, comin- 
ciavano con un reportage da Activision e le preview di Call 
of Duty 2, Civilization IV e Serious Sam 2, mentre a pagina 
82 si aprivano in pompa magna le recensioni, proprio con 
quel Black & White 2 protagonista assoluto della coperti- 
na - disegnata appositamente per noi da Christian Bravery, 
artista di Lionhead. Subito dopo è stata la volta di Fable, 
altra IP di Peter Molyneux e compagni che, nel giro di 
quattro pagine, ha portato a casa un altisonante 91%. Dra- 


gonshard (80%) fu un pregevole, ma altrettanto dimenti- 
cabile cross over tra RPG ed RTS ambientato nel mondo di 
Dungeons & Dragons, mentre a pagina 96 è stata la volta 
di Fifa 06, nuovo episodio dell'ormai trentennale saga di 
giochi calcistici a opera di Electronic Arts. Bastava comun- 


DAL MESE SUCCESSIVO, LA RIVISTA 
SAREBBE USCITA SOTTO LE INSEGNE 
DI FUTURE MEDIA ITALY, SEGNANDO 

INVOLONTARIAMENTE UN TRAGUARDO 
MA ANCHE UNA NUOVA TAPPA 


que girare pagina per cambiare sport, ma NHL 06 non era 
oggettivamente un gran che. Per fortuna che subito dopo 
potevamo divertirci con Madden NFL 06, ma anche qui il 
giudizio non poteva essere molto più che discreto. Fortuna- 
tamente ci hanno pensato i Simbin a risollevare le velleità 
sportive con il loro GT Legends, uno star player premiato 
anche in virtù dell'ottimo rapporto qualità/prezzo. Fu anche 
il mese di Nascar Simracing, Conflict: Global Storm e di 
Heroes of the Pacific, ma difficilmente ce ne ricorderemo. 
A pagina 120, tuttavia, Emanuele Scichilone premiava con 
un meritatissimo 91% un'opera dal futuro molto difficile, 
quello Psychonauts di Tim Schafer incapace di convin- 
cere il pubblico allo stesso modo della critica, che lo aveva 
premiato un po' ovunque. Delle bizzarre vicende di questa 
bizzarra avventura avremmo parlato più di 15 anni dopo, 
all'uscita del seguito, mentre a chiudere le recensioni “im- 
portanti” ci ha pensato Bloodrayne 2, seguito dell’action 
adventure con la dampira più sensuale che il mondo dei 
videogiochi conosca. Subito dopo le recensioni arrivano le 
rubriche, con alcune grandi novità: l'arrivo del TGM After, 
che nelle intenzioni avrebbe dovuto seguire gli sviluppi dei 
videogiochi a diversi mesi - se non anni — dalla loro uscita e 
Adso!, angolo di opinione curato da Adso Da Melk, uno dei 
fondatori di NGI (storico internet provider particolarmente 
propenso al net gaming) con un passato di organizzatore 
di grandi eventi come il World Cyber Games. Bella lì :) 
Paolo Besser 


PAGINA 120: PSYCHONAUTS DI TIM 
SCHAFER, INCAPACE DI CONVINCERE 
IL PUBBLICO ALLO STESSO MODO 
DELLA CRITICA, FU PREMIATO CON UN 
MERITATISSIMO 91% 
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A cura di Paolo “Paolone” Besser 


m . 


“Un mondo perfetto non ha bisogno di un dio, almeno finché 
il male non si manifesta. Quando le persone pregano nasce 
un dio, in grado di cambiare la realtà. Quel dio, sei tu.” 


= 


er meglio comporre i ricordi - e anche per merito 

- voglio partire dal primo Black & White, non il 

numero 2 che campeggia sulla cover di TGM 200. 
Sono passati più di vent'anni da quando lo installai per 
la prima volta sul mio PC: all'epoca aveva un processore 
che “viaggiava” a 400 MHz o giù di lì, la RAM si calcolava 
ancora in megabyte e fortunatamente la mia scheda video 
TNT 2 era perfettamente in grado di gestire l'esperienza 
che avrei avuto modo di vivere di lì a poco. Già, perché 
sono passati più di vent'anni, ma se ripenso alla sua 
introduzione - che ho citato un po' a memoria, scusate 
se ho commesso qualche errore - difficilmente mi viene 
in mente qualcosa di altrettanto epico e galvanizzante. 
“Quel dio, sei tu”: parole che pesano come macigni, 
che ti caricano di grandi poteri ma anche di altrettanto 
grandi responsabilità. Salviamo la vita a un bambino e 
guadagniamo i primi follower tra la popolazione nordica, 
ma la strada del nostro successo divino sarà tutta in salita: 
per convincere anche le altre tribù e le altre popolazioni 
dovremo darci un bel daffare, tra raccolti da favorire, rocce 
incendiarie da lanciare nel cielo e mille altri miracoli piccoli 
e grandi. L'obiettivo, almeno formalmente, è battere 
Nemesis - un'altra divinità sul campo - convertendo alla 
nostra causa tutti i suoi seguaci. Ma in qualche modo 
ho sempre avuto la sensazione che l'obiettivo ultimo del 
gioco non fosse il risultato, quanto il Modo stesso con cui 
lo conseguiamo. Sarai un dio giusto o uno meschino? 
Cercherai consenso con l'amore o con il terrore? Il dio sei 


SARAI UN DIO GIUSTO O UNO 
MESCHINO? CERCHERAI CONSENSO 
CON L'AMORE O CON IL TERRORE? 
IL DIO SEl TU, LA SCELTA E TUA 
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N mn 13) 


B&W - Il grande leone della montagna è la creatura di un altro dio, 
ma insegnerà alla nostra i rudimenti del mestiere. 


tu, la scelta è tua; la coscienza con cui fare i conti, anche. 
Già, perché Black & White, il primo Black & White, è 
innanzitutto un viaggio dentro se stessi. 


Uno degli aspetti più stupefacenti della serie, in particolare 
del primo capitolo, è la presenza di una creatura divina 
sul terreno di gioco. La sceglievamo all'inizio e dovevamo 
tenercela per sempre, proprio come quando adottiamo 
un animale in carne e ossa. E proprio come quest'ultimo 
dovevamo educarla a vivere tra la gente, insegnandole 

- talvolta con la forza, a suon di castighi e restrizioni — 
come comportarsi. Nel primo capitolo ne avevamo tre 

a disposizione, la mucca, la tigre o la scimmia, a cui si 
sarebbe aggiunto l’iconico leone della cover di TGM. 
Ognuna di esse aveva chiaramente le sue inclinazioni, ma 
essendo animali di ‘pari intelligenza’ potevano imparare 
un po' di tutto. Allevare la creatura, compatibilmente 

coi ritmi imposti dalla missione principale, era una 

sorta di “gioco nel gioco” capace di dare grandissime 
soddisfazioni e, del resto, su questo particolare aspetto di 


B&W - Nemesis si è manifestato gettando 
scompiglio in questo villaggio: ricostruirlo 
ci darà un bel po’ di discepoli. 


Black & White Lionhead Studios s'impegnò moltissimo, 
implementando per il suo funzionamento un modello 
software BDI (belief-desire-intention) come teorizzato dal 
filosofo dell'Università di Stanford Michael Bratman nei 
suoi studi sul ragionamento pratico. La creatura è in grado 
di soddisfare le proprie necessità scegliendo una soluzione 
tra quelle disponibili, sulla base delle informazioni che 

ha a sua disposizione. Ha tanta fame e vuole mangiare? 
Ecco che può afferrare il primo villico nelle vicinanze e 
ingoiarlo. Ma la creatura ha anche un set di informazioni 
che si aggiorna sulla base di eventi: siamo dei buoni e 

non vogliamo che la creatura mangi gli esseri umani? 

Una bella sculacciata e l'uso della briglia giusta la metterà 
in riga, ma solo se il nostro intervento sarà tempestivo: 


B&W2 - La creatura era capace di condurre 
e togliere dai guai i nostri soldati, quando 
necessario. 


questo aggiornerà il dataset dell’AI persuadendola a 
cercare altro da mangiare la prossima volta. Ovviamente, 
vale anche il contrario: qualche compiacente e tenera 
carezza, e la nostra creatura malvagia espressione di 

un dio dispotico sacrificherà sempre qualche seguace 
sull'altare dei suoi bisogni, seminando terrore tra la gente. 
Ricordiamoci: tutto è lecito per avere seguito, nemmeno 
fossimo su un social network. 


B&W 2 - Tra le novità del secondo episodio spiccava la 
possibilità di passare istantaneamente dal giorno alla notte. 


di n rn = 
B&W - Per i tempi, la grafica del primo Black & 
White era davvero sbalorditiva. 


B&W2 ERA UN RTS MILITARE 
SEMPLIFICATO CON L'AGGIUNTA DI 
PARTE DELLA FORMULA ORIGINALE, 
RIUSCENDO A NON ESSERE NE 
BLACK NE WHITE 


Black & White fu uno strategico molto atipico. Bisognava 
conquistare le terre a suon di miracoli e di preghiere, 

più o meno come potrebbero fare i politici con le loro 
campagne elettorali, solo in Mondo più attivo e 
cruento. Imponeva una dose esagerata di micro- 
management e l'unico sollievo alle incombenze 
di un dio-papà che doveva continuamente 
prestare attenzione alle lagne dei suoi discepoli- 

° figli era rappresentato dalla creatura che, per 
quanto correttamente e opportunamente 
educata, faceva un po' quel che voleva lei. Quattro 
anni dopo, Lionhead Studios propose un seguito 
ufficiale che riduceva l'aspetto creazionista 
e manageriale del gioco, per dare alle genti 
una struttura militare e un Modo molto più 
“umano” per conquistare la terra. Arretrando 
sulla natura completamente scevra di icone 
e di scritte dell'HUD del primo episodio, ne 
secondo compaiono dei semplici pannelli che 
aiutano a leggere le statistiche e a compiere 
miracoli, rendendolo di fatto molto più simile 

ad altri mille RTS sulla piazza. Certo, ci sono stati 
mille miglioramenti soprattutto nella gestione 
della creatura, ma Black & White 2 era un RTS militare 
semplificato con l'aggiunta di parte della formula del 
predecessore, riuscendo nell'impresa di non essere né 
black né white, e ha diviso i fan tra chi ha apprezzato il 
cambio di rotta e chi invece non l'ha proprio digerita. Ma 
il secondo episodio aveva anche il leone, fin da subito: e 
chi non vorrebbe avere un leone grande e grosso che soffi 
sulle candeline della torta di compleanno? Q 


d'> 


LI 


B&W 2 - Con un po’ di maestria potevamo 
insegnare alla mucca a fare i bisognini nei 
campi per concimarli. 
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Ila fine è arrivato. Di lui parleremo anche in sede 
A esclusivamente tecnica tra qualche pagina, mentre 

il nostro Mario Baccigalupi ha realizzato una live con 
un lungo, stabile footage di gameplay poco prima di andare 
in stampa. A quasi dieci anni dalla sua prima apparizione 
videoludica, la magnum opus di Naughty Dog giunge su 
PC grazie a PlayStation PC nella sua forma più smagliante 
e completa nonostante qualche clamorosa - letteralmente, 
per il rumore che l’ha circondata - incertezza tecnica al day 
one. E partiamo a raccontare l'esperienza vissuta a fianco 
dei protagonisti proprio da quel maledetto giorno di lancio, 
in cui sembrava che il sogno naufragasse prima ancora di 
prendere forma. L'importante attesa durante l'elaborazione 
degli shader. Il crash improvviso dopo alcuni minuti di gioco. 
Poi il riavvio, e la nuova importante attesa. 
Gli occhi puntati sul monitor e contemporaneamente 
altrove, ovunque ma non sullo schermo, come durante il 
calcio di rigore decisivo della finale dei mondiali di calcio, 
quando non vuoi perderti nemmeno un fotogramma 
ma allo stesso tempo non vuoi vedere nulla, aspettando 
il boato di gioia o disappunto della folla. O il ritorno al 
desktop. The Last of Us Part | per me è stato anche questo, 
ma soprattutto è stata un'esperienza scevra da qualsiasi 
problema di performance dopo quella prima, unica 
défaillance. Non ti preoccupare, può capitare. Questa frase 
mi ha rincuorato tante volte - sapete, lo stress, la stanchezza 
- e ora è il mio momento di dirla nei confronti di ciò che 
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reputo un capolavoro, lo svelo fin da ora senza timore di 
spoilerare, certo che abbiate già guardato il voto finale 
facendovi un'idea di quanto mi sia emozionato a indossare 
nuovamente - la mia precedente esperienza risale alla 
Remastered su PS4- i panni di Joel ed Ellie. 


UN GIOCO NUOVO 

Ha senso parlare di “remake” se l'originale non è mai 
stato disponibile? Direi di no, sarebbe come entrare al 
ristorante, sedersi, e chiedere il bis. Il bis di cosa? Non hai 
mangiato nulla. Quindi lasciatemi prendere il guanto di 
Thanos per vaporizzare in uno snap le polemiche, di cui 
non mi importa discuterne la fondatezza, nate al lancio 
su PS5, e concentriamoci sulla versione PC, chiarendo 
che nessuno sta vendendo la reskin di un gioco di dieci 
anni fa. Siamo di fronte a un videogame nuovo, moderno 
sotto tutti i punti di vista, al passo con i tempi e in alcuni 
casi anche un paio di step oltre, basato su un plot, questo 


DOPO UNA LUNGA GENERAZIONE 
DEGLI SHADER E UN CRASH 
CON CONSEGUENTE LUNGA 

RIGENERAZIONE, TUTTO 
E FILATO LISCIO 


% na 
pe Tomato LAST OF US PARTI — 
eu 


DEEPIBLACK 
AMERICA 


Da fiero possessore di Playstation ho sempresbullizzato un pochino 
gli utenti PC flexando l’odissea di Joel ed Eellie. Orala miglior 
versione del gioco arriva proprio su Windows. 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


Quello in fondo a sinistra è Bill. Durante le con l’intrepida Ellie. Il primo 
pandemie, siate come Bill. Meno buzzurri, però. segnale che The Last of Us 
Part | è un gioco al passo con 
i tempi è l'attenzione rivolta 
all'accessibilità, con decine di 
opzioni per personalizzare il 
gameplay venendo incontro 
a tutte le esigenze, oltre a 
numerosi parametri di difficoltà 
di calibrare nei minimi dettagli. 
Vi consiglio però di giocare 
con il più alto grado di sfida 
possibile: io per esigenze 
editoriali sono partito con i 
settaggi predefiniti, e mi sono 
talmente iMmedesimato 
nell'avventura che a volte ho 
trovato ingiusto non perire 
miseramente nonostante avessi 
compiuto errori imperdonabili, 
quali mancare un headshot o 
finire come uno sprovveduto 
sì, non nuovo, ma è importante quest'ultimo dettaglio? nel raggio d'azione di un infetto. | checkpoint sono 
Moltissime opere letterarie hanno goduto di trasposizioni frequentissimi, come minimo ne beneficerete di uno alla 
su altri medium molto tempo dopo la loro prima scrittura. fine di ogni scontro, quindi osate e lasciate che vi sudi la 
Compreso nell'offerta c'è anche Left Behind, prequel a fronte quando vi rimangono due nemici da eliminare e un 
suo tempo distribuito come DLC in cui possiamo giocare solo proiettile. Per i più temerari è prevista la permadeath. 
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Si scrive Bloater, si legge mare di guai. 


GALEOTTO FU IL FUNGO 

La storia è la classica dei disaster movie: il mondo finisce 

e i pochi sopravvissuti fanno schifo. Come tutti sappiamo, 

il ruolo principale dei funghi, oltre a condire risotti o 
complicare il quadro clinico di incauti raccoglitori, è quello 
di fungere. Si chiamano funghi proprio perché fungono 
(ma quanto ti piacerà il nonsense? NdMario). E in The Last 
of Us Part | infatti fungono da vettore per un'infezione 

che colpisce l'uomo provocando inizialmente sintomi 
paragonabili a quelli della rabbia elevati al cubo, per poi 
progredire scatenando mutazioni che rende i soggetti, già 
estremamente aggressivi, anche eccezionalmente forti e 
resistenti. L'epidemia scoppia con violenza e velocità tali 

da rendere inutile qualsiasi tentativo di contenimento e il 
panico si diffonde dando vita a scomposti esodi di massa 
mentre i militari tentano violentemente e inutilmente 

di mantenere un ordine già perduto, con infetti che 
imperversano attaccando chiunque. Joel, il protagonista, 
saggiamente decide di non scrivere sui social #iorestoacasa, 
tentando la fuga in macchina assieme al fratello Tommy 

e alla figlia Sarah, che impersoniamo nei primi minuti di 
gioco. Durante 
l'apocalittica 
sequenza iniziale, 
vero stress test per 
il PC con decine 

di personaggi su 
schermo, esplosioni, 
fiamme ed effetti 
da film d'azione, 

la ragazzina viene 
colpita a morte 

da un soldato e la 
narrazione ci porta 
subito vent'anni più 
avanti, nei panni di 
un Joel mai ripreso 
dal lutto che cerca 
solo di sopravvivere 
contrabbandando 
e dedicandosi 

ad attività ben peggiori, come si scoprirà in seguito. 
Finché un giorno si trova a dover far uscire dalla città una 
merce particolare: la quattordicenne Ellie, un'adolescente 
speciale, poiché apparentemente immune al virus come 
testimoniano i segni di un morso sul suo braccio e la 
completa assenza di sintomi. Quello che sembrava un 
lavoretto di poche ore si trasforma in un'odissea lunga 
quattro stagioni, durante la quale i due protagonisti 
stabiliscono un legame indissolubile, fino al meraviglioso 
epilogo. 
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STEALTH O ZPAKKATUTTO? 

Si attraversa un'America in ginocchio, costellata 
da ferite mai rimarginate. Le grandi città sono 
deserti di cemento abbandonati in fretta e furia, 
mentre le casette fuori del centro hanno porte 
e finestre sbarrate con materiali di fortuna a 
testimoniare l'inutile tentativo di barricarsi. 
Lungo il cammino nessuno è amico. Non lo è 
l'esercito del regime instauratosi che applica 

la legge marziale, non lo sono i sopravvissuti 
organizzati in bande che depredano e uccidono 
poveri viandanti chiamati cinicamente “turisti”, 
forse non hanno buone intenzioni nemmeno 

i membri delle Luci, milizia ribelle che ci ha 
incaricato di scortare Ellie. E poi ci sono gli 
infetti, con aberranti mutazioni come i Clicker, 
creature cieche ma dal finissimo udito con 
spesse corazze fungine, i velocissimi Runner 


L'APPROCCIO STEALTH È 
CONSIGLIATO TANTO QUANTO 
QUELLO DA DEMOLITION MAN, 

OCCHIO PERO CHE LE MUNIZIONI 
SCARSEGGIANO 


e Stalker, e i colossali Bloater. Nella maggior parte dei casi 
possiamo decidere come ingaggiare i nemici. A volte può 
essere sufficiente evitarli, altre volte è consigliabile eliminarli 
uno ad uno prendendoli alle spalle, e alla mal parata si può 
sempre scatenare un inferno di piombo quasi fossimo Orki. Il 
gioco ci lascia abbastanza liberi, ma le risorse sono veramente 
limitate. Ricordiamo che sono passati vent'anni dallo scoppio 
dell'epidemia, quindi munizioni, pezzi di ricambio, armi 

e attrezzi vari sono ormai merce rarissima, ragion per cui 

è indispensabile esplorare anche il più remoto angolo e 
gestire ogni proiettile come fosse l’ultimo. Tutti i personaggi 
con i quali interagiamo per più di venti secondi sono 
meravigliosamente 
caratterizzati 
secondo i cliché 
delle produzioni 
apocalittiche, 
dall'eroina che 

si sacrifica per il 
gruppo al lupo 
solitario con il quale 
è meglio tenere 

a freno la lingua, 
anche se la star è 
Ellie, che avremo 
anche il piacere di 
controllare durante 
il rigido inverno. | 


- combattimenti sono 
La rear naked choke interrompe l'afflusso di sempre emozionanti 


sangue al cervello. Provalo su nonno Tobia! e sul filo del rasoio 


grazie all'Al che 
muove i personaggi in maniera realistica ed organizzata, 
con nemici che cooperano per accerchiarci, compagni di 
squadra che ci coprono le spalle — in un paio di occasioni Ellie 
mi ha letteralmente salvato la vita — e infetti che attaccano a 
casaccio a causa dei due soli neuroni rimasti funzionanti, ma 
anche loro comandati come si deve. Segnalo solo qualche 
sporadico comportamento anomalo, soprattutto da parte 
degli avversari umani che a volte sono veramente troppo 
miopi, inoltre i nostri alleati in alcune situazioni cercano riparo 
anche se non c'è nessun pericolo nell'aria. 


Il gameplay contempla alcune divertenti varianti, come questa 
che ci vede appesi a testa in giù tentando di difendere Ellie. 


AH, LI CHIAMI “POTENZIAMENTI”? 
Decisamente sottotono invece la gestione del 
potenziamento delle armi, tramite i consueti banchi di 
lavoro situati in luoghi più o meno accessibili. Si possono 
aumentare solo le statistiche canoniche quali numero di 
colpi, velocità di caricamento e oscillazione del mirino. 
Probabilmente è una scelta di gameplay per rimanere nella 
sfera del realismo, ma mi sarebbe piaciuto sbizzarrirmi un 


DOVEVA ESSERE UNA CONSEGNA 
LAMPO, MA IL VIAGGIO DI JOEL 
E ELLIE DURERA UN ANNO, E 
LE LORO VITE SI LEGHERANNO 
INDISSOLUBILMENTE 


po' di più. Idem per le modifiche da apportare a spranghe e 
bastoni: la letteratura Zombie è piena di esempi creativi, da 
videogame come Dead Rising e l'imminente Dead Island 
2 a serie del calibro di Z Nation, ma nulla è stato attinto 

da queste produzioni e in generale non si va oltre alle 
mazze chiodate. E già che parliamo di upgrade, è tempo 
di lamentarsi anche della crescita delle skill, sploccabili 
raccogliendo integratori, che prevede solo il classico 
aumento dei punti vita e di alcune abilità senza nemmeno 
una struttura ad albero. Chiaro anche qui l'intento di non 
permettere di cominciare con Average Joe e finire con 
John Rambo, ma siamo pur sempre in un videogame. Mal 
calibrato infine il perk per bloccare gli attacchi dei Clicker, 
dal costo tale che ve lo potrete permettere solo dopo aver 
già trovato fucili in grado di abbatterli in un colpo solo. 


IL MIO “MIN” E IL VOSTRO “ULTRA” 

Dopo lo sgomento iniziale di dover settare quasi tutto 

al minimo, mi sono accorto che The Last of Us Part 

| è modesto, non certo nei requisiti hardware bensì 
nell'assegnare i nomi alle configurazioni. Il MIN che 
selezionerete in varie voci corrisponde all'HIGH o anche più 
di altri titoli del genere, con giochi di luce, modelli, texture 
e riflessi che creano ambientazioni da cartolina, e posso 
solo immaginare cosa uscirà dal Photo Mode dei fotografi 
virtuali in grado di spingere il dettaglio al livello massimo. 
Peraltro, come indicato nel box finale e nel pezzo di Paolo, è 
possibile spingere fino a MAX varie voci senza ripercussioni 
troppo pesanti sul framerate, a fronte di una stabilità che, 
come detto, nel mio caso ha visto un solo crash in tutta 
l'esperienza. Buono anche il doppiaggio in italiano, con 

un engine per i sottotitoli che supera molti media player 
professionali in circolazione. La dozzina abbondante di ore 
necessarie per arrivare ai titoli di coda è priva di qualsiasi 
stratagemma per allungare il brodo. Non si grinda ma ci 

si può perdere negli infiniti dettagli. Ame ad esempio è 
capitato di fermarmi per osservare, proprio nei primi minuti 
del gioco, i militari che controllavano lo stato di salute della 
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popolazione, eliminando i positivi. Non credo basteranno 
due run a vedere tutto ciò che è stato incluso in questa 
spettacolare produzione, atto a rendere il mondo di gioco 
un ambiente vivo, concetto piuttosto ironico data la trama. 
Cosa avrei potuto chiedere di più a questa versione PC, 
oltre a un avvio meno travagliato? La presenza dei Men 

in Black per farmi sparaflashare e dimenticare tutto ciò 
che già conoscevo di questo gioco, per iniziare da zero 
proprio come chi lo installerà per la prima volta e godermi 
uno dei migliori videogame di sempre, nella sua veste più 
sfavillante. ® 


Sviluppatore / Publisher 
Naughty Dog / Playstation PC 
Prezzo € 59,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Completa 
Genere Action adventure 
PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
AMD Ryzen 9 6900HS, 16 GB di RAM, GeForce RTX 
3080, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. Dopo quasi un'ora per 
generare gli shader, mi è stata consigliata 
un'impostazione poco sopra il minimo ricchissima, 
comunque, di dettagli ed effetti. Va anche 
segnalata l'esperienza di altri redattori di TGM, tra 
cui il l'esimio Paolo Besser, che hanno ottenuti 
prestazioni più che buone anche stressando 
maggiormente la GPU, con molte opzioni al 
massimo e il superamento del limite di memoria 
video segnalato dal gioco. Caricamenti iniziali 
abbastanza lunghi, ma quando si muore si può 
ripartire in 2 secondi. 


PRO 
® Oscar alla sceneggiatura 


® Personaggi tra i più carismatici in assoluto 
© Comparto artistico eccezionale 
© Combattimenti impegnativi e divertenti 


CONTRO 
® Build del PG e upgrade delle armi superficiali 
® AI non infallibile 


COMMENTO 

The Last of Us Part | è un capolavoro di giocabilità 
con una storia degna di Hollywood, capace di tenere 
incollato al Monitor chiunque, facendolo 
immedesimare nei personaggi. Graficamente 
superbo, permette un approccio stealth o action a 
seconda del gameplay che ognuno deciderà di 
adottare. La natura story driven del gioco rende la 
progressione molto lineare, ma non ho mai sentito la 
necessità di bivi o side quest, poiché tutta la mia 
attenzione era focalizzata sugli eventi in corso. 
Sicuramente la miglior trasposizione delle avventure 
di Joel e Ellie, con alcuni disagi tecnici della prima 
ora che stanno venendo rapidamente risolti. 
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THE LAST OF US 
PART 1 


CALMA E SANGUE 
FREDDO 


c'è, ma crea scompiglio anche quando viene semplicemente evocato. La notizia del suo avvistamento 

corre di bocca in bocca con grande rapidità e le sue fattezze diventano sempre più inquietanti, e 
mostruose, con il passaparola. C'è anche chi si diverte a “trollare” calcando la mano per fare qualche 
clic, ma questa è un'altra storia. Il lupo, spesso e volentieri, è soltanto un videogioco. E il motivo di tanta 
paura sono le sue richieste hardware. È già successo diverse volte e il copione è sempre lo stesso: chi lo 
prova in anteprima esprime il suo motivato disappunto, chi legge fa rimbalzare la notizia omettendo i 
particolari, qualcuno aggiunge farina del proprio sacco e “la ggente” perennemente affamata di poveri 
cristi da mettere in croce fa il resto, edificando un Golgota a misura di social network e lastricando di 
zeri i siti che ancora oggi, per qualche motivo, offrono il diritto di voto a chiunque, anche a chi il gioco 
neanche l'ha comprato, o lo ha fatto soltanto per poter stoccare la propria bocciatura e poi chiedere il 
rimborso. È così che nascono le leggende metropolitane. L'ultima, recentissima, è il porting da PS5 a PC 
del remake di The Last Of Us Part 1, sulla cui qualità sono fioccati i peggiori giudizi che io abbia letto dai 
tempi delle shitstorm su Baldo e Cyberpunk 2077. Ma è mai possibile che un gioco tanto atteso, parte 
di un'operazione commerciale così importante, faccia davvero così schifo? O sarà mica il solito tiro al 
piccione portato avanti sulla scia di un trend topic sull'altare del SEO? Vediamo di capirci qualcosa. 


È | lupo, si sa, è una presenza minacciosa a cui ci si dovrebbe avvicinare con estrema cautela quando 


UN RISCALDAMENTO TROPPO LUNGO 
Prima di tutto, chiariamo un concetto. The Last of Us su PC offre un impatto scenico di assoluto prim'ordi- 
ne: anche nell'amara eventualità di essere costretti a impostare tutti i livelli di dettaglio al Minimo, perché 


Aprile-Maggio 2023 The Games Machine VÀ 


la nostra configurazione hardware non permette di fare 

di più, l'esperienza visiva sarebbe comunque di grande qua- 
lità, complessivamente migliore rispetto alle impostazioni 
“medie” o “alte” di altri giochi, e questo chiaramente impo- 
ne dei requisiti di un certo peso. In secondo luogo, il gioco 
permette di modificare un sacco di parametri mostrando 
in tempo reale le differenze su un'immagine di esempio e, 
cosa decisamente più importanite, calcola in tempo reale 
l'occupazione della VRAM di ogni nostra singola scelta. 
Vogliamo passare da un livello di texture minimo a uno me- 
dio? Un'occhiata alla barra in alto e possiamo subito sapere 
se la nostra scelta è troppo impattante o, peggio ancora, se 
la scheda video non ce la fa proprio. Non è la prima volta 
che vediamo un'utility di questo tipo integrata nel gioco: 
Red dead Redemption Il offriva già qualcosa di molto simile 
tre anni addietro (come anche i recenti remake di Resident 
Evil 2, 3 e 4, ndMario). Ciò che invece infastidisce, e non 
poco, è la fase di riscaldamento necessaria prima di iniziare 
a giocare: gli shader vengono compilati sulla base della 
GPU e dei driver in uso, per cui sarà necessario ripetere 
questa operazione tutte le volte che cambieremo la scheda 
video (e questo vale per me che ne provo diverse nel corso 
dell'anno, chi gioca e basta sul suo PC probabilmente vivrà 
quest'esperienza una volta sola). Facile che capiti di doverla 
sopportare nuovamente in concomitanza con una nuova 
release dei driver o del gioco stesso, dopo l'applicazione di 
una patch, ma è altrettanto probabile che lo sviluppatore 
migliori questo chiacchierato aspetto. Un'elaborazione 
necessariamente lunga e laboriosa, che fa uso di tutti i core 
presenti nel processore centrale - come il task manager di 
Windows ha dovuto testimoniare: 
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Dalle immagini notiamo come la CPU venga impegnata, 
su ciascun core logico a sua disposizione, dal 60 al 100% 

da task riconducibili al gioco. È bene precisare che questo 
comportamento non può e non deve essere considerato 
“anomalo” o peggio ancora “pericoloso per la CPU” (come 
ci è capitato di leggere in simili circostanze), in quanto tutti 
i processori centrali di AMD e Intel sono progettati per lavo- 
rare anche al 100% delle loro possibilità per lunghi periodi 
di tempo, prevedendo l'abbassamento automatico delle 
frequenze operative in caso di surriscaldamento. Va da sé 
che quest'ultimo può avvenire soltanto se il dissipatore 
montato sulla CPU è inadeguato, o se l'utente ha voluta- 
mente disattivato dal BIOS i sistemi di controllo, magari allo 
scopo di spingere le frequenze oltre le specifiche (over- 
clock, overvolt). È altresì pacifico che, in quest'ultimo caso, 
sia fortemente consigliabile spingere anche la velocità delle 
ventole o usare sistemi di raffreddamento a liquido per 
evitare problemi. E che non si possano imputare a The Last 
of Us eventuali danni. La durata della fase di riscaldamento, 
in ogni caso, dipende dalla quantità di core e dalla velocità 
del processore centrale, dalla quantità di RAM montata sul 
sistema e dal tipo di drive in uso: sui nostri sistemi di prova 
ha portato via anche un'ora, pur trovandosi di fronte a CPU 
di ultimo grido, 32 GB di RAM e drive SSD da 3.500 MB/s di 
throughput. Non osiamo immaginare quanto tempo sia 
necessario con una vecchia CPU e con un hard disk tradi- 
zionale. The Last of Us si può giocare anche mentre l'elabo- 
razione degli shader è ancora in corso, ma a discapito della 
qualità visiva e della velocità di esecuzione, dato che parte 
del tempo andrà presumibilmente destinato alla compila- 
zione degli shader in background. Per la cronaca, quello là 
sopra era un Ryzen 5 5600X (6c/12t) e mentre TLoU elabo- 
rava, è riuscito anche a eseguire un'intera VM Windows con 
Vmware Player senza eccessivi rallentamenti. È quindi plau- 
sibile che le possibilità di lavorare in multitasking durante 
la fase di riscaldamento aumentino con il numero di core a 
disposizione. 


LE PERFORMANCE 

Abbiamo provato The Last of Us su diverse configurazioni, 
tutte dotate di Windows 11. Lo abbiamo visto all'opera con 
diverse schede video tra cui una GeForce RTX 3060 Ti con 8 
GB di VRAM (350 euro), una Radeon RX 6600 XT con 8 GB 
(350 euro), una GeForce RTX 4070 Ti con 12 GB (900 euro, 
per cui ringraziamo MSI) e una Radeon RX 7900 XT con 20 
GB (890 euro, per cui ringraziamo AMD). Di tutte queste, 
l'unica che ci ha permesso di portare tutti i dettagli a livello 
Ultra (il massimo possibile) è proprio l'ultima, in virtù della 
sua quantità smodata di VRAM. Neanche i 12 GB presenti 
sulla RTX 4070 Ti ci hanno permesso di andare oltre a ‘Max’ 
(che poi corrisponde bene o male al tradizionale ‘High' degli 
altri giochi) perché le impostazioni ‘Ultra' pesano la bellezza 
di 11.646 MB (più di 11 GB) e quindi serve una scheda con 
almeno 16 GB di VRAM per poterci stare dentro. È bene 
ricordare che TLOU non è l'unico processo in esecuzione: 
quando impostiamo il dettaglio grafico, la barra in alto 

ce lo ricorda menzionando anche quanta della memoria 
video è impegnata da Windows e dagli altri programmi, a 
cui il gioco va banalmente a sommarsi. TLOU, almeno allo 
stato attuale, non può essere avviato in modalità fullscreen 
esclusiva, ma solo in finestra o con finestre senza bordi: di 
conseguenza, quando impostiamo la risoluzione possiamo 
arrivare al massimo a quella che abbiamo impostato per 

il desktop. La componente più affamata di RAM video è 
rappresentata dalle texture: maggiore sarà il loro livello di 
dettaglio, di più VRAM avranno bisogno. TLoU dispone di un 
efficace sistema di auto-regolazione e di solito si imposta 

in maniera opportuna per rientrare nei limiti di memoria a 
disposizione. Ma le sue scelte si possono sempre modificare 
voce per voce: superare di poco il limite non comporta qua- 
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si mai problemi e, anche con una Radeon RX 6600 XT o una GeForce RTX 3060 Ti, è possibile portare a Max diversi parametri 
senza compromettere la fluidità (in altre parole, restando nei pressi dei 60 frame/sec). Comunque, ecco qua i framerate medi 
che abbiamo ottenuto su diverse configurazioni: 


Ryzen 5 5600X + Radeon RX 6600 XT 8GB + 32GB DDR4 + SSD NVME Gen3 + Impostazioni MED: 


The Last of Us PC, Preset MED, FPS con Radeon RX 6600 XT 


Standard DLSS Quali © 


o ss |  -  |__5S9_ | 
(_ e__« | «#@ 
i 2 | __-_ | __ 38 | 
IGN N NS: 


Core i5 11600K + GeForce RTX 3060 Ti 8 GB + 32 GB DDR4 + SSD NVME Gen3 + Impsotazioni MED: 


The Last of Us PC, Preset MED, FPS con GeForce RTX 3060 Ti 


___—’—I Standard ‘| DLSSQuality o ° 

1920x1080 Fuli#b | 59 | 75 | 75 
2560x1440 QHD | 59 |__| _ 73° 
3840x2160 4K | 31 | 54 | 52 
3440x1440 UWQHD | 51 | 69 | 64 


Core i5 12600K + GeForce RTX 4070 Ti 12 GB + 32 GB DDR5 + SSD NVME Gen4 + Impostazioni MAX: 


The Last of Us PC, Preset MAX, FPS con GeForce RTX 4070 Ti 


|__| Standard | DLSS Quality : 

1920x1080 FullHD 

3840x2160 4K 
x1440 UWQHD 


Core i5 12600K + Radeon RX 7900 XT 20 GB + 32 GB DDR5 + SSD NVME Gen4 + Impostazioni MAX: 


The Last of Us PC, Preset MAX, FPS con Radeon RX 7900 XT 


107 
107 


Come possiamo notare, il gioco funziona piuttosto bene anche con le schede video di fascia media (RX 6600 XT, RTX 3060 Ti), 
permettendo un'esecuzione fluida in Full HD anche se il processore non è nuovissimo. Con l'upscaling di DLSS o FSR2 si gioca 
fluidamente a 4K, senza perdite di qualità visiva. Si noti che per questi test abbiamo usato le versioni dei driver indicati da AMD 
e Nvidia per il gioco. Certo, ci saremmo aspettati un framerate superiore su schede video come le Radeon RX 6600 XT o le Ge- 
Force RTX 3060 Ti, ma non dimentichiamoci che si tratta di un titolo con una grafica particolarmente elaborata e che, in fin dei 
conti, quelle sono due schede di fascia media della generazione precedente, destinate - di fatto — a diventare una sorta di ‘entry 
level’ nell'immediato futuro. 


LA QUALITÀ VISIVA 
La versione PC di The Last of Us prometteva di essere quella dall'impatto grafico più elaborato e indubbiamente è così. Per 
poter valutare serenamente la qualità visiva occorre aver atteso pazientemente fino al termine dell’elaborazione iniziale degli 
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PRESET ULTRA, VISUALIZZAZIONE STANDARD 

Questo è il massimo che potete ottenere dal gioco, con la massima 
definizione delle texture e la miglior gestione delle luci e delle 
ombre. Si notino soprattutto i riflessi nelle pozzanghere e 
l'’ombreggiatura sugli elementi, non ultimo il personaggio 
principale. Richiede 11,6 GB di VRAM e solo le schede di fascia più 
alta, con almeno 16 GB di VRAM, possono permettersela. 


shader, operazione finalizzata a ‘cucire’ le routine grafiche del gioco sulla GPU in uso. Ecco una carrellata di screenshot del 
gioco a 4K, con le quattro impostazioni rapide Ultra, Max, Med e Min. Screenshot staccati con la Radeon RX 7900 XT a 4K, le 
occupazioni di memoria si riferiscono a questa risoluzione. 


PRESET MAX, VISUALIZZAZIONE STANDARD 

Ombre e riflessi leggermente meno precise che, però, ci permettono 
un aumento del framerate rispetto al preset Ultra del 10% circa, per 
di più occupa “solo” 9,5 GB di VRAM. Di fatto è visivamente 
indistinguibile dal preset superiore ed è l'impostazione che 
consigliamo vivamente di usare a chi ha una scheda video di fascia 
alta. 


PRESET MED, VISUALIZZAZIONE STANDARD 

Texture ed effetti sono ancora di alto livello, ma se osserviamo bene 
i riflessi, notiamo che sono sensibilmente più sfocati rispetto 
all'impostazione Max. Da notare che il framerate è molto spesso 
comparabile all'impostazione Max. Occupa 8 GB di VRAM ed è 
l'impostazione da scegliere sulle schede che hanno questo 
quantitativo di memoria. In base alla risoluzione impiegata, poi, è 
possibile salire a ‘Max’ su singole voci. Ricordiamo che ‘sforare’ del 
10-15% rispetto al limite non comporta gravi problemi di framerate. 
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PRESET MIN, VISUALIZZAZIONE STANDARD 

Qui la situazione si fa un po’ più pesante, ma senza esagerare. | 
riflessi e le pozzanghere spariscono del tutto, la trama della camicia 
del protagonista si fa indistinta, le venature del pezzo di legno che 
porta in spalla quasi indistinguibili, le texture come il muro di 
mattoni lì davanti perdono profondità. Siamo a 6 GB di VRAM 
occupati a 4K e questo è il livello di dettaglio da usare su schede 
prive di consistenti quantità di memoria. 


PRESET ULTRA, VISUALIZZAZIONE FSR 2 

Una mano consistente a elevare il framerate del gioco ci arriva dalle 
tecniche di upscaling DLSS e FSR2 (la qualità visiva tra le due è 
ugualmente eccellente, inutile fare confronti), che in pratica 
renderizzano l’immagine a una risoluzione inferiore e poi 
aggiungono dinamicamente i dettagli mancanti. Soprattutto se 
intendete giocare a 1440p o a 4K, noi consigliamo vivamente l’uso 
di DLSS o di FSR2 e mantenere, se possibile, la modalità “Qualità”. 
Se confrontiamo questa immagine con quella del preset Ultra in 
modalità Standard, sono del tutto indistinguibili tra loro. 
L'upscaling fa anche risparmiare VRAM. 


ALCUNI “TRUCCHI” 

In caso i programmatori non abbiano già sfornato qualche 
patch per comprimere maggiormente le texture, o trovare 
un modo per ridurre l'occupazione della VRAM, possiamo 
ricorrere a qualche strategia per scendere a compromessi 
accettabili, aumentando sensibilmente il framerate senza 
perdere qualità visiva. In fondo abbiamo scelto la master 
race per un motivo, no? Quindi: 


serve: spesso e volentieri i PC usano risoluzioni più alte 

del necessario, salvo poi raddoppiare gli elementi sul 
desktop per renderli più leggibili. È inutile tenere lo scher- 
mo a 4K e gli elementi al 200%, piuttosto lo si metta in Full 
HD e al 100%. A quel punto sarà possibile avviare TLoU in 
Full HD senza l'overhead della VRAM usata da Windows; 


1 Settiamo il desktop di Windows alla risoluzione che ci 


Nella sezione Schermo delle opzioni del gioco, attivia- 

mo DLSS o FSR2 - a seconda di ciò che è supportato 

dalla nostra scheda video - in Modalità Qualità. Il 
rendering avverrà a risoluzione leggermente inferiore, con 
notevole risparmio di sforzi per la GPU e di occupazione 
della VRAM, lasciandoci spazio per ulteriori abbellimenti; 


ret | ... 


Nella sezione Grafica delle opzioni, alziamo pure di 

un livello i dettagli delle texture di sfondi e personag- 

gi, bilanciandoli con un dettaglio inferiore di effetti e 
oggetti dinamici; 


Abbassiamo il livello di risoluzione (a metà o addirit- 
ba: un quarto) di alcuni elementi come le sfocature 

e i riflessi: risparmieremo un sacco di calcoli senza 
un evidente peggioramento della qualità visiva. Magari 
riduciamo l'effetto “grana della pellicola" di qualche tacca. 
Comporta un risparmio moderato ma sempre meglio di 
niente; 


Se non abbiamo a disposizione FSR2 o DLSS, sbloc- 

chiamo la risoluzione di rendering e abbassiamo dal 

100% all'80% o anche meno per risparmiare calcoli e 
aumentare il framerate. Al contrario, se vogliamo aumen- 
tare un po' la definizione, invece di salire con la risoluzione 
video (per esempio da Full HD a 2K), manteniamo invaria- 
ta la risoluzione e aumentiamo piuttosto quella di rende- 
ring dal 100% al 140% (operazione non possibile con DLSS 
o FSR2 attivi). 


ceeE QUESTO? E UN BUG! 

Sui social network (e anche su eminenti siti della concorrenza) sono apparsi screenshot orripilanti che ritraggono 
TLoU per PC con una grafica ampiamente al di sotto del livello minimo possibile, con colori slavati tendenti al grigio 
e personaggi dai tratti quasi deformi. È capitato anche a noi, ma è bastato chiudere il gioco e riavviarlo perché tutto 

tornasse alla normalità. Capiamo l'esigenza di fare clickbaiting sulle proprie pagine, ma spacciare un evidente bug per 
una feature ci sembra un tantinello esagerato. 
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LA SCUOLA DI 


: 


GEORGE A. ROMERO 


Preferite gli zombie dal lento incedere così come li aveva concepiti 
il maestro o le creature più scattanti di 28 Giorni Dopo? In Dead 
Island 2 ne uccideremo a bizzeffe di entrambi i tipi. 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


ra il lontano 2011 quando il mondo degli zombie 
videoludici veniva scosso dall'arrivo di Dead 
I Island ecco la nostra recensione della Definitive 

Collection, first person slayer adventure ambientato 
nell'isola di Banoi, da esplorare in Modalità open 
world. Dopo uno sviluppo travagliato, tanto da lasciar 
supporre diventasse vaporware, comparve all'improvviso 
con uno dei trailer più emozionanti del mondo dei 
videogame, riuscendo a ritagliarsi uno spazio nel cuore 
degli appassionati nonostante la grande offerta di titoli 
simili e alcuni problemini tecnici da cui era afflitto. 
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Dodici anni e un paio di DLC dopo, ecco tornare sui 
nostri schermi i non morti con il sequel Dead Island 2, 
sviluppato da Dambuster Studio e distribuito da Deep 
Silver. Arrivata in redazione una preview da testare, 

mi ci sono avventato con l'entusiasmo di uno zombie 

in un negozio di cervelli, quindi direi di farla finita col 
ripassino di storia e venire al dunque. Mi sono cimentato 
in nove missioni della storia principale e due side 

quest, rimanendo con una gran voglia di proseguire 

ma purtroppo questi erano i limiti della versione in 

mio possesso. Nonostante il team di sviluppatori abbia 
comunicato che ci saranno aggiornamenti significativi, 
non ho mai avuto la sensazione di giocare a una sorta 

di Early Access incompleta come mi è capitato in altre 
occasioni su Steam, e anche la lista dei bug conosciuti era 
rappresentata perlopiù da sciocchezze marginali. Tratto 
quindi questa prova quasi come una recensione vera e 
propria, con la consapevolezza che la già alta qualità sarà 
ulteriormente incrementata. 


GLI SLAYER SONO BEN CARATTERIZZATI, 
SCONFINANDO VOLUTAMENTE NEI 
MIGLIORI STEREOTIPI PULP 


DEAD ISLAND 2 


EPIDEMIA ZOMBIE, COVID DEJA VU 

Per una curiosa serie di trame del destino a tutti noi ben 
note, non ci sarebbe stato periodo migliore per l'uscita 

di Dead Island 2. Ci siamo finalmente lasciati alle spalle 
l'incubo del Covid ma abbiamo ancora ben in mente 
cosa significhi trovarsi in mezzo a un'epidemia causata 
da un virus di origini sconosciute, senza una cura certa: 
zone rosse, quarantene, diffidenza l'uno dell'altro, e 
perlomeno all’inizio nessuna garanzia che se ne uscirà. 
Rivedere nell'intro molti di quei momenti, sia pure in 
un'opera di fantasia, fa battere il cuore forte, perché ora 
c'è la consapevolezza che andrebbe a finire proprio come 
ci viene mostrato: nel caos totale. Da inguaribile ottimista, 
devo però riconoscere che un'epidemia zombie come si 
deve non vedrebbe gente al balcone cantare “we are the 
champions” né arringare teorie assurde secondo le quali i 
non morti sarebbero agenti della CIA mascherati. Non tutto 
il male verrebbe per nuocere, dunque. 


WELCOME TO HELL A 

Parlando di Los Angeles, nel film C'era Una Volta a 
Hollywood il bel DiCaprio disse “In questa città può 
cambiare tutto all'improvviso” e mai frase potrebbe essere 
più pertinente. Un paio di mesi dopo gli eventi del primo 
episodio, l'epidemia ha infatti messo in ginocchio la famosa 
città californiana che è stata dichiarata Zona Rossa. Vi sono 
però dei voli speciali per trasportare i pochi sopravvissuti 

in luoghi più sicuri, e per accedervi i passeggeri devono 
mostrare un QR Code che certifichi che non siano infetti 

e sottoporsi al controllo della temperatura. Con tutte 
queste precauzioni, ci dovrebbe essere la certezza di 
imbarcare solo persone sane. Purtroppo però pochi istanti 
dopo il decollo un passeggero si trasforma in zombie e 

nel pandemonio generatosi l'aereo si schianta al suolo. 

E proprio un attimo prima dell'impatto, con una veloce 
carrellata, si mettono a fuoco sei persone accomunate 
dallo stesso destino: sono gli slayer, ovvero i personaggi 
che saremo chiamati a controllare. Questa è la prima 

scelta che ci pone Dead Island 2: dobbiamo salvarne uno 
condannando a morte certa gli altri. Da questo momento, 
non è più possibile cambiare alter ego per tutta la partita, e 
per provare un altro PG bisogna cominciare una nuova run. 


PERSONAGGI TARANTINOSI 
Gli slayer sono egregiamente caratterizzati sconfinando 


IL FLESH ALZA L'ASTICELLA DEL REALISMO volutamente negli stereotipi con l’esagerazione tipica di 


DEI COMBATTIMENTI, E QUINDI registi come Quentin Tarantino o Guy Ritchie. Abbiamo 
Ù Dani, la classica attaccabrighe Irlandese, rimasta 
DEL DIVERTIMENTO intrappolata a H.A assieme alla sua squadra di roller derby. 


Poi c'è Jacob, stuntman di Hollywood privo di istinto 

di autoconservazione, un tempo 
agente di borsa a Londra fin quando 
mammina, che tanto si raccomandava 
trovasse un lavoro sicuro, ha tirato le 
cuoia. Ryan è il bello del gruppo, prima 
dell'epidemia faceva lo spogliarellista 
e ora sta disperatamente cercando il 
fratellino disperso. La campionessa 
paralimpica Amy non può più vincere 
gare di atletica in una città infestata 
dagli zombie, ma ha deciso di tenersi 
in forma affettando non morti, 
trovando la nuova attività ancora 

più appagante. Bruno è il classico 
delinquentello truffatore che ha 
frequentato l'Università della Strada — 
quella vera, non sui social — e in questo 
Una volta schivati gli attacchi, possiamo nuovo mondo fa ciò che gli riesce più 
afferrare gli zombie per il collo naturale: sopravvivere. Infine Carla, 
motociclista acrobatica, già rischiava 
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l'osso del collo tutti i giorni 
anche prima dell'epidemia, 
quindi farsi largo tra orde di 
morti viventi per lei è routine. 
Questa cura nella realizzazione 
dei background dei personaggi 
è stata trasposta anche a tutti 
gli NPC da mélincontrati, dalla celebrity che pensa solo 

a che ne sarà della sua carriera, al suo isterico e inutile 
assistente, passando per ricchi spacconi dal grilletto facile e 
trafficoni poco raccomandabili. 


SKILLS 


ABILITIES 


SURVIVOR 


SLAYER 


NUMEN 


| perk, sotto forma di carte, formeranno il nostro 
mazzo di abilità attive e passive. 


u 


SCENARIO VIVO TRA I MORTI 

Qualunque sia il nostro eroe, non appena usciti dalla 
carcassa del velivolo, in una sequenza che funge da tutorial 
per insegnarci i movimenti base, tentando di salvare un 
passeggero veniamo ringraziati con un bel morso quando 
costui si trasforma in zombie. A quel punto scopriamo di 
essere IMmuni al virus, ma certamente non immortali 
quindi dobbiamo comunque difenderci dagli attacchi dei 


— Zombarbecue: grigliata di zombie. 
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SBUDELLAMENTI, OCCHI CHE 
SCHIZZANO, POSSIBILITA DI INTERVENIRE momentaneo rifugio. In queste 
BRUTALMENTE SU OGNI ARTO 


non morti e raggiungere la 
villa della celebrity per trovare 


prime fasi in cui l'esplorazione 
è limitata non tanto da barriere 
architettoniche piazzate lì 
giusto per impedirci di passare, 
ma da nemici di un livello troppo alto rispetto al nostro, non 
ho avuto la sensazione di giocare a uno slasher con gruppetti 
di nemici piazzati qua e là per essere malmenati, bensì di 
essere un vero cittadino di H.A. che gira per una città viva — il 
che suona piuttosto ironico date 
®; le circostanze - in cui gli infetti 
imperversano a prescindere 

DASH STRIKE dalla mia presenza. A titolo di 
Rito > esempio, salito su una terrazza ho 
on visto in lontananza uno zombie 
che cercava di entrare dentro la 
finestra di una casa. Scriptato? 
Chi lo sa, o meglio, che importa, 
mi sono sentito parte del mondo 
di gioco, e questo basta e avanza. 
E poi, più ce ne sono, più ne 
possiamo uccidere in un trionfo di 
gore mai visto prima. 


INNATE SKILLS 


BALISTAB RAPID REPRISAL 


ZOMBIE IN CARNE 

E OSSA 

Se le ossa - bones - dei modelli 
3D sono una tecnica consolidata 
da molti anni, Dead Island 2 
introduce la carne - flesh — con 
l'omonimo sistema FLESHI: Fully 
Locational Evisceration Simulator for Humanoids, che tradotto 
suona più o meno come: Simulatore di Eviscerazione a cui 
sarebbe calzato a pennello l'acronimo FLESH quindi ci siamo 
scervellati per dargli una spiegazione pertinente. Ritengo sia 
la caratteristica più interessante del gioco, in quanto riesce 
ad alzare l'asticella del realismo dei combattimenti, e quindi 
del divertimento, di varie tacchette rispetto a quanto visto 
finora. Possiamo infatti immaginare i personaggi tradizionali 


AUTOPHAGE 
ZT 


Il martello incandescente 
Sta per abbattersi. 


TRA PERK GESTITI A MO' DI CARTE E ARMI 
PERSONALIZZABILI, GLI STRUMENTI 
CON CUI DARSI ALLA MATTANZA 
NON SONO POCHI 


dei videogame come manichini di legno massiccio. Se quindi 
prendo una scure e la calo con forza sulla testa, questa si 
spaccherà in due o più pezzi solidi e massicci pure loro. 
Alcune routine poi si incaricheranno di visualizzare schizzi di 
sangue generati al volo tanto per dare un tocco splater, ma 
niente più. Con il FLESH invece non abbiamo più modelli 
massicci bensì cavi, con all'interno una realistica riproduzione 
degli organi umani. Tornando all'esempio del manichino, 
iMmaginatelo con la testa cava, riempita con gelatina a 
simulare il cervello, due uova per i bulbi oculari, e così via. 
Quando arriva il colpo di scure, non solo si spacca la testa 
come prima, ma volano in pezzi anche tutte le prelibatezze 
situate al suo interno, con un effetto finale molto più vicino 
alla realtà. Tradotto sullo schermo, quando trafiggiamo uno 
zombie lo vediamo sbudellarsi, prendendolo a martellate sulla 
testa gli potrebbero schizzare gli occhi, colpendolo in faccia 
con una mazza probabilmente gli spezzeremo la mandibola 
vedendola così penzolare, fino al prossimo colpo che la farà 
volare lontano come un fuori campo di Joe Di Maggio. Ci 
sono anche delle fatality interessanti in cui si schiaccia la 
testa dei malcapitati con il piede, vedendola esplodere come 
un'anguria investita da un camion. È davvero uno spettacolo 
per gli occhi, e non guarderò più uno slasher con gli stessi 
occhi di prima. 


IBIZZ( 


Ma le peculiarità del FLESH non si limitano al lato estetico, 
assegnando una precisa funzionalità ad ogni parte del corpo 
ci permette di fratturare ossa, amputare arti e rendere i non 
morti inabili al combattimento in modi creativi e truculenti. 
Colpendoli alle gambe non riusciranno più a camminare, 
strappando loro le braccia diverranno molto meno pericolosi, 
e schivando i loro attacchi saremo poi in grado di afferrarli per 
il collo ed eseguire combo speciali, il tutto con la massima 
reattività. Sta a noi decidere se avanzare picchiando a 
casaccio, finendo spesso per soccombere o riportare danni 
anche seri, oppure usare l'astuzia e colpirli nei punti più critici. 
E infine, trattandosi di un sistema procedurale, è in grado 

di creare zombie dall'aspetto virtualmente sempre diverso. 
Già che ero consapevole di non poter proseguire più di tanto 


con la main quest, ho passato 
molto tempo a giocare in 
modalità sandbox cercando 
compulsivamente non morti 
di vari tipi - abbiamo quelli 
lenti della scuola Romero, i 
corridori in stile 28 Giorni Dopo 
passando per tutta una serie 
di abomini degni di Resident 
Evil- per provare questa o 
quella combinazione. Perché 
ovviamente ogni slayer ha il 
proprio personalissimo modo 
di togliere di mezzo i cadaveri 
ambulanti. 


Il sistema di perk è 
rappresentato dall'utilizzo 

di carte, come se fossimo 

in un CCC. Alle due abilità 
esclusive iniziali, che determinano lo stile di combattimento, 
se ne aggiungono altre man mano che si prosegue e si 

livella. Ci si trova come di consueto con più perk di quanti 
siano gli slot disponibili, costringendoci a scelte tattiche 

che meglio si adattino al gameplay, e con un po' di abilità 
possiamo cambiare la nostra mano di carte al volo, per meglio 
adattarci a ogni situazione. E quando pugni e calci non sono 
abbastanza, ecco giungere in nostro soccorso vari tipi di armi 
da mischia e da fuoco, personalizzabili al banco di lavoro 
grazie ai materiali recuperati in giro come accade in Far Cry 6, 
ma ispirandosi alla serie Dead Rising e le sue assurde combo. 
Girare con un machete elettrificato è stato entusiasmante, e 
dispiace che gli item abbiano una durata piuttosto limitata 
prima di rompersi, ma forse è solo per costringerci a spremere 
le meningi per creare armi ancora più bizzarre. 


NON | 


Nel 2018 mi colpì un comunicato di Netflix agli investitori 

in cui si affermava che il più grande competitor della 
piattaforma di streaming non era HBO bensì Fortnite. 

Non era più una battaglia incentrata sul tipo di media, ma 
nell'intero intrattenimento in cui tutti lottavano contro tutti. 
Analogamente, Dead Island 2 non andrebbe confrontato 
solamente con altri giochi di zombie, ma con la letteratura 
Zombie in generale, partendo dai classici di Romero fino alla 
serie The Walking Dead. È un'opera destinata a diventare un 
classico, sia per il gameplay che pare finalmente scevro da 
problemi tecnici, sia per la storia ironica, politicamente poco 
corretta, quasi una satira dark di ciò che accade ai giorni 
nostri, proprio come fu anni e anni addietro con la celebre 
invasione del centro commerciale. Adesso non vedo l'ora che 
esca la versione definitiva per terminare il gioco con Bruno, il 
mio preferito al momento, e poi cimentarmi con gli altri slayer 
e provare il co-op che nella preview era disattivato. Se siete 
amanti degli zombie dovreste picchiare il pulsante “wishlist” 
come se fosse la testa di un walker. ® 
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ao A SANCTUARIUM 


Con tutti i limiti di una Open Beta, un biglietto di presentazione 
importante ma comprensibilmente aperto a tante modifiche e 
aggiustamenti, questa è la mia storia di un mese di Diablo. 


di Alessandro “Paul Petta” Alosi 


‘ultimo mio soggiorno in quelle lande maledette risale 
| alla recensionediDiabloIl Remastered. Sarà una 
IMI Casualità? Qualcuno pensa che il caso non esiste. Dopo 
quel che ho visto nei nuovi Inferi Fiammeggianti di Blizzard, 
comincio a pensare che forse non sia così distante dalla verità. 


Il paragone è rischioso non tanto per tia mia incolumità, quei 
forconi e quelle torce fuori dalla finestra di casa mia non 
traggano in inganno: lo è piuttosto per il quarto capitolo del 
leggendario franchise. È lui che è chiamato a un compito 
degno di un Dio, è lui che dovrà dimostrarsi degno del suo 
divino retaggio dopo un terzo capitolo incapace di sostenere 
il pantagruelico fardello. Eppure, oltre agli innumerevoli 
cadaveri, la prova di Diablo IV ha lasciato dietro di sé svariate 
sensazioni positive legate al gameplay e al feeling, ma non 
solo. Prologo, Atto I, level cap al 25 e Vette Frantumate sono 
meno di un assaggio di un gioco titanico che dà il meglio di sé 
nell'endgame, è palese, tuttavia i primi passi del mio Barbaro 
— con barra spaziatrice da premere col giusto tempismo per 
schivare i colpi dei nemici - sulla nuova Sanctuarium sono 
stati accompagnati da una piacevole atmosfera greve. Non 
solo una palette cromatica voluttuosamente tendente al 
dark, è qualcosa di più radicato, una sorta di avvertimento 
implicito nella direzione artistica stessa: Diablo IV intende 
riallacciare il nodo sentimentale con chi ha nostalgia del 
gotico, del tetro, dell'inquietante, dell’ipnotico e del Macellaio. 
Durante una delle varie cutscene o nel bel mezzo di un 
dungeon, i sentori sono stati questi. E allora è già il caso di 
dire “bentornato Diablo” come tanti, forse troppi sperano di 
gridare al pari di una liberazione? No, un attimo: nonostante 
i pregi e l'oggettiva difficoltà ad accettare la chiusura dei 
server, un buon segno circa il lavoro svolto in quel di Irvine, 

in fondo è stata solo una Open Beta, coi suoi problemi — in 
parte - fisiologici e alcune incognite, inoltre qualcosa da 
Diablo Ill è stato recuperato. La gestione delle risorse è un 
buon esempio di ciò che intendo, con ogni classe dotata di 
una risorsa specifica e di dinamiche uniche per generarla. A 
proposito di classi, nella Beta erano disponibili solo Barbaro, 
Incantatore e Tagliagole, tre personaggi su un totale di cinque 
(Druido e Negromante gli assenti) di cui solo il primo testato 
a sufficienza a causa del poco tempo disponibile ridotto 
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La schermata di selezione del personaggio: 
dobbiamo parlare, Negromante 


è ‘di 


al minimo sindacale dal più prevedibile degli imprevisti, le 
chilometriche code all'ingresso del casello Battle.net il primo 
giorno (per me sarà bollino nero al dayone, ma Blizzard s'è 
detta fiduciosa). A ogni modo, una volta pagato il pedaggio, 
mi sono ritrovato ad ammirare il curato editor con cui 
plasmare il pg dei propri sogni. Più ricercati ancora si sono 
rivelati i modelli e le animazioni dei personaggi, mentre 
potenzialmente interessante è apparso lo scontro fra Lilith e... 
peccato per i poderosi problemi tecnici che, di tanto in tanto, 
su PC hanno spezzato tanto la magia quanto il frame rate, ma 
è inutile stupirsi troppo quando si tratta di una Beta. Del resto, 
lo cantava De Gregori già qualche anno fa: non è mica da 
questi particolari che ti giudica un giocatore. 


Anche la gestione delle abilità profuma di ritorno al passato, 
con i punti abilità da investire in talent tree ramificati in cui 
sbloccare nuove skill e/o potenziare/cambiare gli effetti di 
quelle già note (occhio: i respec si pagano a peso d'oro quasi 


DOVRÀ DIMOSTRARSI DEGNO DEL DIVINO 
RETAGGIO DOPO DIABLO III, 
INCAPACE DI SOSTENERE 
IL PANTAGRUELICO FARDELLO 


subito), mentre ci sono alcune 
meccaniche da scoprire. Penso 
al Barbaro che equipaggia 
contemporaneamente diversi 
tipi di armi e, usandole a seconda 
delle skill, con ognuna aumenta 
di conseguenza il valore di Perizia 
ottenendo bonus diversi. Nuova 
è anche la possibilità - preclusa, 
nella Beta - di comprare una 
mount con cui velocizzare 

gli spostamenti, l'emblema 

di un modus operandi che 

sa d'innovazione. AI netto di 

ogni novità, a stranirmi è stata 
soprattutto l'impostazione à la 
open world di Diablo IV, una new 
entry assoluta per la serie pari 
all'assenza della generazione 
procedurale a livello di mondo 
(c'è ancora nei dungeon). Niente 
aree inaccessibili ma una vasta e selvaggia ambientazione, 
cinque macro zone liberamente esplorabili - a patto di essere 
forti abbastanza: c'è l'autolivellamento ma non c'è pietà per 

i novellini — traboccanti di orrori, morte, avventure, missioni, 
dungeon, roccaforti, eventi casuali e naturalmente tesori. 
Saltare o arrampicarsi oltre un ostacolo poco cambia ai fini 
pratici da quel che ho sperimentato, la virata open world 
invece è di quelle ben più decise. C'è da rimanere disorientati 
sulle prime, la nuova rotta punta al concetto alla base di 


La Perizia conferisce bonus specifici a seconda 
del tipo di arma utilizzata. 


MMO come Lost Ark o, per restare in casa Blizzard, World 

of Warcraft, entrambi dotati a modo loro di enormi mappe 
colme di contenuti e, talvolta, scontri tarati per gruppi di 
avventurieri organizzatisi più o meno casualmente sul campo 
oppure presso uno dei tanti centri urbani/HUB dove, oltre agli 
altri giocatori, si incontrano i classici mercanti. Fioccheranno 

i Clan, questo è poco ma sicuro, esattamente com'è già 

ora certo che, in un contesto simile, l'esplorazione assume 
tutt'altro significato, spessore e fascino grazie all'irresistibile 
misto di paura e attrazione per l'ignoto insito in ciascuno di 
noi. E chi vuole solo immergersi nel gameplay loop di Diablo 
in totale solitudine? Potrà farlo, tuttavia probabilmente dovrà 
accettare qualche compromesso contenutistico (va da sé 

che sarei ben lieto d'essere smentito). AI di là delle numerose 
meccaniche ancora da analizzare, dei contenuti e delle novità 
assenti nel test, tra un bilanciamento comprensibilmente 
work in progress, una difficoltà generale forse meno arcigna 


Ci vuole poco per capire che 
opprimente aria tiri in Diablo IV. 


UN VASTO MONDO LIBERAMENTE 
ESPLORABILE, TRABOCCANTE DI ORRORI, 
DUNGEON, ROCCAFORTI, 

EVENTI CASUALI E LOOT 


nuda del previsto, dei dungeon e 
ma D delle side quest che hanno 
mostrato il fianco a una lieve 
monotonia, questa forse 

è l'incognita più grande. 

È difficile dire adesso 
come la prenderanno i 

lupi solitari, passi l’always 
online ma il discorso qui è 
un po' diverso. Allo stesso 
modo, dopo questa prova è 
complicato stabilire oggi, a 
distanza di due mesi dalla 
pubblicazione, se Diablo 

IV sarà capace di caricarsi 
sulle spalle un franchise 
che non sarà mai come 

gli altri e accompagnarlo, 
con passo rispettoso per la 
tradizione ma anche con 
piglio inequivocabilmente 
moderno, verso un futuro 
glorioso tanto quanto lo è 
stato il suo immortale passato. Il primo approccio con l'atteso 
ritorno del Demonio è stato indubbiamente positivo, ma 

con lui bisogna andarci cauti: in fondo si parla di storia dei 
videogiochi, di ricordi e di sentimenti. # 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddi QUOTIDIANI 


eurekaddl RIVISTE 
eurekaddl quotidiani esteri 
eurekaddl libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/ 24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


https://eurekaddl.boats/ newspapers 


La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


PITT 


Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


eurekaddl.boats 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://www.filecrypt.cc/Container/3CC24754F6.html 
ttps://www.keeplinks.org/p17/642593d829c5a 


Senza il suo aiuto, purtroppo, presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina Facebook 
- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 
- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: Filecrypt 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: ustpaste. it/eurekaddi 


RE 
- li 


KR EUrRICa.o di 


La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 
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IL SANGUE CHE 


NON TI ASPETTI 


Abbiamo messo le mani su Refall,.il.muovo titolo Arkane in arrivo su 
PC e Xbox, in un'esclusiva sessione singleplayer. 


di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


uando mancano ormai poche settimane all'arrivo di 

Redfall (PC, Xbox e Gamepass), questo è il resoconto 

della nostra prima e sorprendente prova di Redfall, 
dopo il gentile invito di Bethesda alla presentazione in 
anteprima e alla conseguente, gustosa sessione di gioco 
esclusiva. Negli uffici al secondo piano della Microsft House 
milanese, con lo skyline del nuovo quartiere direzionale 
a farci da sfondo, Ricardo Bare di Arkane Studios ci ha 
introdotto al gioco a cui sta lavorando in qualità di game 
designer attraverso un trailer inedito. 


I QUATTRO CAVALIERE 
DELL’ANTI-APOCALISSE 

Visibilmente emozionato per il primo incontro con la stampa 
dal vivo post Covid, Ricardo Bare ha accolto la nostra truppa 
di giornalisti e content creator italiani presentandoci i quattro 
protagonisti dei Redfall, i primi disponibili all'uscita a cui se ne 
aggiungeranno altri durante il supporto post-release. Prima 
però Ricardo ha tenuto a precisare che il tema del giorno sarà 
il singleplayer: se avete sempre pensato a Redfall come a un 
Left4Dead con i vampiri probabilmente questa anteprima è 
destinata a farvi cambiare idea. 

Qualcosa è andato storto a Redfall: nella cittadina si dice sia 
tutta colpa di un esperimento scientifico sfuggito di mano, 

o meglio, lo dicono i pochi che sono riusciti a sopravvivere 
all'apparizione di un'armata di vampiri assetati di sangue, 
guidati da quelle che sembrano essere vere e proprie 


Benché finora se ne sia parlato soprattutto per la 
componente co-0p, Redfall ha dimostrato di funzionare 
anche in single. 
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I proiettili non abbondano, meglio 
usarli con la dovuta cautela. 


divinità vampiresche, quanto meno agli occhi dei comuni 
mortali. Tra quest'ultimi spiccano quattro individui decisi 

non tanto a portare a casa la pelle, quanto a scoprire cosa 
diavolo sia successo intorno a loro. Ovviamente, altrettanto 
provvidenzialmente, il quartetto si spartisce le caratteristiche 
tipiche delle classi dei videogiochi, con tanto di abilità speciali 
da utilizzare al momento opportuno. Jacob Boyer, ex cecchino 
militare, è il personaggio ideale per chi vuole affrontare il 
gioco in stealth: specialista delle armi dalla distanza può 
contare su un falco che aiuta a Mappare la zona limitrofa e 
una temporanea invisibilità. Layla Ellison è invece nativa di 
Redfall e ha più di un motivo per cercare la verità: il suo ex 
ragazzo è diventato un vampiro, ma a differenza degli altri 
succhiasangue in città ha conservato una parte della sua 
umanità che lo porta a correre in soccorso di quella che un 
tempo è stata la sua fidanzata. Devinder “Dev” Crousley è 
invece una star di internet, la versione anglosassone del nostro 
Giacobbo finito a Redfall per presentare un libro sulle sue 
strambe idee cospiratorie, quando l'epidemia vampirica si è 


I QUATTRO HANNO LE CARATTERISTICHE 
TIPICHE DELLE CLASSI, CON TANTO 
DI ABILITA DA UTILIZZARE AL MOMENTO 
OPPORTUNO 


manifestata: avete visito che aveva 
ragione?! Ultima, ma non meno 
preziosa, Remedios “Remi” De La 
Rosa è ingegnere e ha sviluppato 
un assistente robotico capace 

di alzare una barriera curativa 
intorno a lei. 


Terminata la presentazione è 
arrivato il Momento di impugnare 
il pad: la mia scelta è ricaduta su 
Jacob, il cecchino con l'anima 
stealth, ma trattandosi di un 
gioco Arkane il mio primo istinto 
è stato quello di testare i limiti 

del mondo di gioco. Redfall è 

una bella cittadina, colma di 
scorci suggestivi, ma anche di 
vampiri per nulla amichevoli. La 
sessione di gioco a cui sono stato 
dato in pasto inizia dal settimo capitolo e ci sono un paio di 
concetti che devo imparare in fretta. Il primo è che i vampiri 
non possono essere uccisi dai miei proiettili: posso indebolirli, 
ma per eliminarli devo avvicinarmi e usare i paletti di legno 
incastrati tipo baionetta sulle armi. Per fortuna, in giro è 
pieno di sciroccati umani che sembrano stare dalla parte dei 
vampiri, decisamente più sensibili al piombo che porto con 


Il controllo dei vampiri su Redfall è così totale che i 
succhiasangue sono riusciti persino a coprire il sole. 


me. La mia esplorazione spavalda, tuttavia, mi dimostra che 
Redfall può essere affrontato in molti modi, ma avanzare a 
testa bassa con Jacob non è una grande idea: benché munito 
di armi efficaci anche sul medio raggio, i vampiri sono tanti, 
alcune zone sono cosparse da una letale nebbia rossa, e quel 
che è peggio ogni tanto spuntano nidi di queste creature 

che affollano i viali alberati dell’isola. Ucciderli comporta una 
certa soddisfazione, ma sembra fare infuriare The Hollow Man, 
il “capo” dei vampiri che osserva la situazione dall'alto ed è 
pronto a scatenare la sua furia quando troppi succhiasangue 
lasciano la sua ridente cittadina. Meglio dunque uscire 

dalla base della resistenza e Muoversi con circospezione, 
sfruttando le mie skill: a tal proposito, credo di aver capito a 
questo punto come spendere al meglio la manciata di punti 
abilità a mia disposizione. In sostanza, la prudenza non è 

mai troppa. Muovendomi ora con attenzione, cercando di 
rimanere il più possibile lontano da sguardi e soprattutto 
denti, mi è decisamente più semplice intrufolarmi nella 
tenuta del Dr. Addison, luogo che sembra contenere almeno 
parte delle risposte che sto cercando. Prima di superare il 


Nelle partite in co-op, le abilità speciali di un 
personaggio avranno effetto sull’intero gruppo. 


DALLA COSTA È FACILE NOTARE ONDE 
DI DECINE DI METRI CHE, IMMOBILI, 
BLOCCANO L'ACCESSO ALL'ISOLA 


manipolo di umani e vampiri che la 
pattugliano, resto qualche istante 

a bocca aperta: la magione si trova 
sulla costa e da lì è facile notare 

le onde alte decine di metri che 
immobili bloccano l'accesso all'isola 
(ok, graficamente l'effetto aveva 
ancora qualche glitch, ma il primo 
impatto è stato davvero notevole). 
All'interno... beh, all'interno in effetti 
qualcosa di abbastanza grosso 

sul mistero di Redfall l'ho davvero 
scoperto, ma non mi sembra 

il caso di rovinarvi il piacere di 
arrivarci da soli. D'altra parte ho 

il presentimento che Redfall sia 
destinato a sorprendere parecchie 
persone, perché il mix di sensazioni 
che spaziano dalla libertà di 
approccio in un open world alla Far 
Cry alla vena horror degli ambienti 
più raccolti che rimanda a Resident 
Evil (ci avevate già pensato quando ho detto “magione”, 
vero?) per me è stato decisamente inatteso. Se dovessi dar 
retta alle mie sensazioni, torneremo a parlarne ancora, prima 
dell'uscita, con qualche info in più sulla coop, ma non essendo 
mai stato morso da un vampiro non ho poteri sovrannaturali, 
quindi vai a sapere: in ogni caso l'attesa è ormai è breve e 

se non lo avevate messo nel vostro radar tenetelo d'occhio 
perché Redfall potrebbe rivelarsi una gran bella sorpresa. 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


6 APRILE 


1] APRILE 


DEAD ISLAND - 


2 


Sia mai che, dopo rinvii 
e dubbi, il secondo 
capitolo di Dead Island 
si riveli eccellente. 


18 APRILE 


Possibile. 
STREET 
FIGHTER 6 


28 APRILE 


Una brutta prestazione N 
del nuovo capitolo 
potrebbe costarci il 
harakiri di Dan Hero. 
Forza, Capcom. 


2 MAGGIO 


DIABLO IV 


Non tutti gli aspetti 

del nuovo diavolone ci 
sono piaciuti allo stesso 
modo, ma l'hype è 
inevitabile. 


STARFIELD 


Prima o poi arriverà un 
hands-on d'anteprima, 
speriamo presto: 
settembre non è poi 
lontano. 


S.T.A.L.K.E.R. 
2: HEART OF 
CHORNOBYL 


Non possiamo dargli 

la vetta, da tempo non 
ne abbiamo notizie, ma 
resta in cima ai nostri 
desideri. 
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EVERSPACE 2 


Rockfish Games/Rockfish Games 


TRON IDENTITY 


Bithell Games/Bithell Games 


MEGAMAN BATTLE NETWORK LC 


Capcom/Capcom 


MINECRAFT LEGENDS 


Blackbird Interactive/Xbox Game Studios 


STRAY BLADE 
Point Blank Games/505 Games 


DEAD ISLAND 2 


Dambuster Studios/Deep Silver 


STAR WARS JEDI SURVIVOR 


Respawn Entertainment/Electronic Arts 


REDFALL 
Arkane Austin/Bethesda Softworks 


NO ONE SURVIVED 

Un figlio di DayZ, meno stressante grazie 
al solo PvE, imperfetto ma ambizioso e 
sanguinosissimo. 


ZED ZONE 

Altro survival con crafting e shelter building, 
ma in single-player con uno stiloso 2D top- 
down pixel art. 


Smalland: Survive the Wild 
Ancora sopravvivenza, si, ché tanto piace a 
Mario, in singolo e co-op miniaturizzati nella 
natura selvaggia. 


MARVEL SNAP 

Diversi in redazione ne sono già drogati, 
pure malamente: un buon deckbuilder coi 
supereroi Marvel. 


DEMONOLOGIST 

Promettente avwentura horror in prima perso- 
na da affrontare anche in co-op. Buono pure 
l'impatto visivo. 


ATTESA A DUE ZERI 


n numero che trabocca di grandi attese, questo che 
U avete tra mani . L'hype che ha preceduto The Last of 

Us Parte | su PC, innanzitutto, a confronto con la 
controversa release raccontata nella cover story, mentre il 
mondo s'incazzava e noi giocavamo tranquilli. La strada delle 
zombie-apocalypse prosegue più tradizionale nell'hands-on 
di Dead Island 2, che approfondiamo nell'intervista del TGM 
Incontra: la strada “romeriana"” —- e losangelina — intrapresa da 
Dambuster Studios pare intrigante, un'offerta ARPG in 
soggettiva debitamente tesa, violenta e ironica. L'attesa è 
anche quella per Diablo IV, esplosa nella beta assieme 
all'enorme, tribolata eredità della saga, e in misura minore 
per Redfall, action FPS in singolo e co-op su cui avremmo 
scommesso poco ma, beh, già in anteprima fa ben sperare 
sul lavoro di Arkane Austin. L'ansia per quel che sarà diventa 
concreto presente nelle recensioni: facciamo il punto su 
Resident Evil 4, altra eccellente entry tra i remake della saga, 
sulla libidine spaziale di Everspace 2 e, purtroppo, sulla 


cocente delusione di Blood Bowl 3, inatteso spreco delle 
ultime regole dell'omonimo board game di Games 
Workshop; il sorriso riappare sul viso con una sfilza di 
produzioni più piccole ma interessanti, da Akka Arrh di Jeff 
Minter a Tchia, da Atelier Ryza 3 a The Great War, da The Last 
Spell a Dredge, da Barotrauma a Terra Nil, preceduti 
dall'ottima sostanza metroidvania di Have a Nice Death e, in 
salsa roguelite, del DLC di Dead Cells dedicato proprio a 
Castlevania. Peraltro, alla serie vampiresca di Konami è 
connesso uno dei protagonisti della cavalcata di RetroTGM, 
scalpitante al centro della rivista. C'è poi la Time Machine che 
celebra il compleanno di MSX, ma le sensazioni spasmodiche 
dell'attesa tornano nel cammino verso The Games Machine 
400, evento storico - senza nemmeno esagerare - che sola al 
mondo TOM potrà vantare tra le riviste di videogiochi PC. 
Questo mese è Paolo Besser ad andare indietro nel tempo, 
fino al numero 200, rievocandone i contenuti accanto ai due 
Black & White. 


MENTRE IL NUMERO DI TGM ERA IN PREPARAZIONE... 


‘| Mario “|| Variety” Baccigalupi 


9 per la quinta volta, quando ha uno sciame di 


- 


© backlog cheoscura la Luna e non è manco il suo 
sia genere preferito. Mistero? Beh, nemmeno tanto. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
l'attesa per Street Fighter 6 “si colma da sola”, 


continua a ripetersi mentre fissa il cronometro 
come un tossico. Dai, un altro mese è passato. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Era da un po' che Solar controllava la data sul 


deve imparare a giocarlo. Git gud! 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 
alla fin fine sia come andare in bicicletta... 


I Gabriele “Lelle"” Barducci 


° evitare il risveglio di Cthulhu. Nel prossimo 
numero scopriremo l'esito della missione. 


Alessandro “Paul Petta” Alosi 
Ale avrebbe voluto passare più tempo con 
Diablo IV, scoprire di più di Sanctuarium, 
uccidere di più. Poi però si è ricordato che a 
casa c'è un baby demonietto. 


Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 
È ancora nascosto chissà dove in uno 
sperduto villaggio spagnolo, ma ha trovato 


beh, non vede l'ora che arrivi giugno. 


Marco “Brom” Bortoluzzi 


che si distragga da CoH3 così da degnarli di 
attenzione. No, non si è dimenticato di voi. 


Non capisce perché sta giocando a The Last of Us 


Tra ottimi giochi in VR e il remake di Resident Evil 4, 


calendario, e finalmente è arrivata: è uscito Sifu 
anche su Steam Deck! Ora c'è solo un dettaglio: 


Dopo alcuni annetti di disintossicazione, Filippo 
è sfortunatamente ricaduto nella dipendenza 
da League of Legends. La vana speranza è che 


| Tra le tante avventure gloriose che si potevano 
. vivere, Gabriele è sul peschereccio di Dredge per 


tempo per un veloce valzer con il Diavolone e, 


9 Years of Shadows e Vernal Edge, due ottimi 
metroidvania, sono lì che lo guardano sperando 


Paolo “Paolone” Besser 

Stregato dai requisiti di The Last of Us Part | 
per PC, il (non più) giovane Paolone si è 
rimesso a giocare con l'Amiga di cui si parla 
nel RetroTGM. 


Daniele “Alteridan” Dolce 
Si sta preparando al prossimo Warhammer 
40K, ma andare in giro al grido di “il Leone sta 
tornando” non sembra gli stia facendo tanto 
bene. Prima o poi si beccherà un TSO. 


Erica “Moory” Mura 

Erica pensava che il Magone post-Arcane fosse 
qualcosa che solo il cartone ispirato a League of 
Legends è capace di offrire. Poi ha finito anche 
la serie di The Last of Us... 


Stefano “Lynch” Calzati 
Il Calzati è preda di una delle sue manie, stavolta 
è toccato ai JRPG e praticamente non gioca 
altro. Sarà Final Fantasy XVI? Nel dubbio 

abbiamo già contattato un bravo psichiatra. 


Marco “End” Ravetto 
Tra uno starnuto e l'altro, Marco affronta la 

primavera con l'allegria da polline. Chiuso in 
casa, che altro può fare se non videogiocare 
come se non ci fosse un domani? 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Primavera per Clod vuol dire solo una cosa: 
WrestleMania. La preparazione prevede 
sveglia notturna, patatine, birra e simulazione 
dei match su WWE 2K23. 


Emanuele “Triqui” Feronato 
Rapito di nuovo da The Last of Us, obbliga la 
figlia Ellie a chiamarlo Joel. Che poi sua figlia 
manco si chiama Ellie. Sarà l'effetto dei funghi, 
e non quelli del gioco. 


Majkol “Zaru” Robuschi 
Manca poco a FFXVI e il nostro Majkol inganna 
l'attesa tra un appuntamento con le protago- 

niste di Atelier e un tuffo nel passato pixellato di 
Octopath Traveler. Riuscirà a resistere? 
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| % 


— RESIDENT ÈVÎL4 <‘— , 


L'ORRORE; 


18 ANNI.DOPO d 


Leon S. Kennedy torna sotto i riflettori e si conferma un gran 
portafortuna per Capcom. Il rifacimento del quarto capitolo alza 
ulteriormente l'asticella e si prepara a conquistare nuove generazioni. 


Welcome back... Stranger! 


di Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 


compagnie che sa ascoltare i suoi fan e capisce 

spesso il modo migliore per venire incontro ai loro 
desideri, sfornando prodotti davvero superbi. Il remake di 
Resident Evil 4 è uno di questi, un gioco che fin dai primi 
istanti “tradisce” la passione e la certosina attenzione 
al dettaglio che il team di sviluppo ha riposto nella sua 
realizzazione. Se il primo assaggio che abbiamo avuto 
qualche giorno fa e che anche voi avete potuto testare con 
la scaricatissima Chainsaw Demo era un buon presagio, ciò 
che vi aspetta nel gioco finale andrà oltre le vostre più rosee 
aspettative. 


[:} isogna dare atto a Capcom di essere una delle poche 


Inizialmente non sarà facile abituarsi alle 
tempistiche del “parry”, ma con il tempo 
diventerà un'arma in più per sopravvivere. 
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NULLA SI CREA, NULLA SI DISTRUGGE, 
TUTTO SI TRASFORMA 

Abbiamo completato il gioco in poco meno di 20 ore, 
portando a termine un buon 90% delle missioni secondarie. 
Una quota sensibilmente superiore a quella a suo tempo 
necessaria per portare a termine RE4, merito di un game 
design che non si è limitato a copiare il materiale originale 
ma ne ha ampliato ogni elemento, limandone le asperità 

e regalando alcune sorprese anche ad un fan navigato 
come il sottoscritto. Un remix che con il suo tradizionale 
stile “trash-horror"” offre ora una visione più completa 

degli eventi che collegano questo capitolo ai precedenti 
BioHazard, oltre a dare più spazio a un cast di personaggi 
che nel gioco del 2005 erano talvolta stati sottodimensionati 
rispetto a quanto poi il pubblico ha dimostrato di gradire. 
Ovviamente evitiamo qualsiasi tipo di spoiler per chi non 

ha mai giocato Resident Evil 4, invece a coloro che ne 
conoscono ogni singolo centimetro ci limitiamo a dire che 
resterete sorpresi in più di un'occasione. Spesso e volentieri 


BISOGNA DARE ATTO A CAPCOM 
DI ASCOLTARE I SUOI APPASSIONATI, 
VENENDO INCONTRO Al LORO 
DESIDERI 


Luis è una presenza più costante al fianco di Leon. 
Andrete anche più a fondo sul “perché” si trovi lì. 


infatti ci siamo ritrovati a vivere alcuni eventi raccontati 

però in maniera un po' diversa, a visitare location note il 

cui design è stato modificato a tal punto da farle diventare 
qualcosa di “nuovo” da affrontare con un differente piglio. 
Anche le apparizioni di alcuni personaggi chiave e i momenti 
in cui determinate cose accadono sono stati modificati, 
accorciati o dilatati in modo da non dare troppi punti di 


RESIDENT EVIL 4 


riferimento al pubblico più esperto, così come alcuni ruoli 
sono stati ritoccati senza tuttavia stravolgere la narrativa, 
bensì approfondendola. Le proverbiali ciliegine sulla torta 
sono rappresentate da una manciata di idee (un paio 

delle quali sono un chiaro ammiccamento alle critiche a 

suo tempo rivolte al gioco originale) che non potrete non 
apprezzare e la rivisitazione pressoché totale di una delle 
boss fight. Capcom ha interiorizzato il fatto che i fan di RE4 
avevano apprezzato particolarmente le sezioni più aperte, 
quelle che offrivano possibilità di approccio differenti e una 
sensazione di tensione palpabile e continua. Questo ha 
portato a sviluppare per RE4 Remake delle mappe più coese 
tra loro e situazioni più simili a quelle del villaggio iniziale, 
anche in parti del gioco che ne erano precedentemente 
sprovviste, cosa che ha dato ancora più risalto alle ormai note 
novità di questo rifacimento: le uccisioni stealth, le parry e 

la possibilità (finalmente) di fare fuoco anche quando Leon 
si muove. Tre elementi che aumentano la dinamicità degli 
scontri e danno al giocatore maggiore libertà di approccio. 
Va detto che in alcuni casi tutto questo ha fatto emergere 
alcune piccole magagne dell’l.A., vedi l'incredibile intuito 

di alcuni nemici che, a prescindere dagli spostamenti di 
Leon, sono capaci di individuarne la posizione anche a 
distanza di decine di metri e colpirlo con precisione con 
asce e candelotti di dinamite. Difetti marginali comunque, 
che hanno una cadenza abbastanza sporadica, così come 
occasionali sono i problemi ad alcune hitbox, specie quando 
si usa il fucile da cecchino. Meglio sottolineare subito queste 
piccole spine che, tuttavia, nella concitazione dell’azione 
sono abbastanza difficili da individuare e nell'economia 
generale dell'esperienza influiscono poco o niente in termini 
di coinvolgimento e divertimento. 


E L'’OSCAR VA A... 

| trailer e le immagini rilasciate da Capcom prima dell'uscita 
hanno rischiato di rovinare alcune delle sorprese da loro 
stessi inserite nel remake, lasciando intuire che anche 
qualche ruolo chiave sia stato più o meno cambiato in 

sede di lavorazione. Anche qui vogliamo stare ben lontani 
dallo spoiler ma sì, il cast attorno a Leon ha subito qualche 
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Tra le novità troviamo un’arma inedita in grado di sparare 
frecce, con tanto di opzionali mine adesive. Sfiziosa. 


cambiamento non solo 


protagonista e, piuttosto che 


ampio. La sua presenza viene 


estetico. Ashley stavolta è un IL GAME DESIGN NONSSI È LIMITATO spiegata più chiaramente e 
po' meno dipendente dal A COPIARE IL MATERIALE ORIGINALE: in più occasioni affianca Leon 


nelle sue imprese... ma su di lui 


nascondersi continuamente NE HA AMPLIATO OGNI ELEM ENTO, preferiamo non dirvi nulla di 
da qualche parte, lo seguirà LIMANDONE LE ASPERITA E più, scoprirete tutto a tempo 
più o meno da vicino in REGALANDO SORPRESE debito. Anche i ganados 


base alle vostre decisioni. 
Non ha più una barra della 


salute, ma prestatele sempre attenzione: se dovesse subire 
troppi colpi diventerà prima incapacitata ai Movimenti e 
successivamente verrà uccisa o rapita, con conseguente 
interruzione della missione in corso. Rimane purtroppo 


presente qualche suo intervento abbastanza irritante 


soprattutto nella seconda metà del gioco, quando la sua 
condizione dovrebbe suggerire un atteggiamento sofferente 
e dimesso piuttosto che uno da adolescente che flirta con 

il suo salvatore. C'è poi l'hombre Luis, il rubacuori latino 

al quale stavolta è stato concesso un palcoscenico più 


la mancanza di QTE, l'ispirazione è arrivata da RE Village. 
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sono cambiati, oltre ad 
un'aggressività maggiore sono 
più numerosi e hanno una fastidiosa tendenza a spuntare 

da tutte le parti, specie alle spalle. Il consiglio è di eliminarne 
alcuni in modalità stealth appena ne avrete l'occasione, non 
rimanere mai troppo tempo nello stesso posto e soprattutto 
di mirare bene alle ginocchia (ora potrete farlo anche mentre 
vi muovete). La tecnica “proiettile nella rotula + fucilata in 
faccia” è ancora estremamente valida, ma stavolta dovrete 
fare più attenzione a quando e come userete il coltello, il 
quale si usurerà velocemente specialmente all'inizio. Potrete 
aumentarne la resistenza, potenziarlo, ripararlo e anche 
acquisirne di nuovi da alternare, c'è persino una 
versione infrangibile da sbloccare ma, per riuscirci, 
dovrete darci sotto con le missioni secondarie. 
Queste ultime sono molto più numerose anche 
se abbastanza ripetitive. Il mercante tra l’altro ha 
lasciato bigliettini azzurri ovunque e, se riuscirete 
ad esaudire i suoi desideri, vi icompenserà con 
una quantità variabile di Spinelli, pietre preziose 
che possono essere scambiate con mappe dei 
tesori (anch'essi molto più numerosi), modifiche 
per le armi e altri bonus decisamente sfiziosi. 


L'OCCHIO DELLA MADRE 

Alla luce di quanto scritto fino a ora, l'incredibile 
“overhaul estetico” che Capcom ci propone 

passa quasi in secondo piano. Quasi perché il 
lavoro svolto è talmente ampio e minuzioso da 

far rivaleggiare il risultato finale con quello del 
remake di RE2 e superare di alcune spanne anche 
il famigerato RE Rebirth. Se la qualità delle texture 
e la solidità del world building lasciano davvero 


a bocca aperta, è il pacchetto SFX a elevarsi nettamente 
sopra la media. La famigerata “pioggia pesante" è stata 
ridimensionata rispetto ai primi gameplay trailer, risultando 
ora più moderata ma comunque suggestiva quando viene 
combinata a raffiche di vento e particellari che svolazzano 
ovunque. Nebbiolina persistente e fumo volumetrico 
combinate con candele tremolanti, sontuosi lampadari e 
candelabri che proiettano inquietanti ombre caratterizzano 
invece la seconda parte del gioco, quella del castello ancor 
più vasto e minaccioso. L'ultima sezione, quella più industrial, 
è invece un florilegio di effetti metallici, laser e scintille, 

ma la resa generale resta comunque eccellente. Potremo 
continuare ancora a lungo a descrivere le meraviglie 
grafiche che questo remake propone, dopo averlo provato 

al massimo del dettaglio, con HDR e Ray Tracing attivati 
senza, però, che di questi ultimi si riconosca un uso troppo 
intensivo. Eccellente anche il lavoro fatto sui Modelli 
poligonali, impressionanti nelle cutscene e opportunamente 
scalati nelle fasi di azione. Il pacchetto di animazioni di Leon 
e Ashley è stato rifatto da zero, aggiungendone alcune nuove 
non solo per venire incontro alle rinnovate meccaniche ma 


. L'INTERVENTO ESTETICO 

E TALMENTE VASTO E MINUZIOSO 
DA RIVALEGGIARE CON RE2 REMAKE 

E SUPERARE DI ALCUNE SPANNE 
ANCHE IL FAMIGERATO RE REBIRTH 


anche per aumentare il realismo di alcune azioni persistenti, 
come quella di calciare o distruggere botti e casse di legno. 
Abbiamo volutamente lasciato in coda il commento alla 
localizzazione di Resident Evil 4, che per la prima volta 

parla italiano. Sappiamo che per molti questo è un plus 

non da poco e dobbiamo ammettere che il lavoro svolto 
dalle voci nostrane è abbastanza buono, al netto di alcune 
intonazioni fuori luogo soprattutto per quanto riguarda 
Ashley. Il doppiaggio in inglese è tuttavia preferibile anche 
per ritrovare l'accento ispanico di Luis (che in italiano è quasi 
totalmente assente) e la voce originale del Mercante che in 
italiano ha invece quella di Gordon Ramsey. Rispetto, poi, alla 
prova effettuata anche su PS5, hanno poco senso gli appunti 
rivolti all'uso delle feature dei controller: a parte la perfetta 
compatibilità di un paio di pad, lo stesso Dualsense e uno 
Nacon esclusivamente PC, e la capricciosa ridefinizione di un 
paio di tasti, il nostro tradizionale connubio mouse-tastiera 

si è dimostrato funzionale per precisione e posizione dei 
comandi. Questo è uno dei migliori remake di sempre da 
tutti i punti di vista, c'è poco da fare. AI punto da far piacere 
Resident Evil 4 anche a chi all'epoca non lo aveva apprezzato 
più di tanto? Questo forse no, anche a causa del fatto che 
nei 18 anni passati da allora gli “insegnamenti” di RE4 

sono stati assimilati e messi in pratica da centinaia di altri 


Sono due le (brevi) sezioni coi carrelli da miniera. Non il punto 
più alto del gioco, ma alla fine sono abbastanza divertenti. 


Ci sono 3 “nuovi” nemici chiamati Bruti, ognuno con una 
diversa maschera animale. Poco vari negli attacchi, ma 
coriacei e pericolosi da vicino. 


giochi e l'esplosivo effetto “wow” di allora era praticamente 
impossibile da ricreare. La nota più negativa di un quadro 
altrimenti quasi perfetto? La mancanza delle modalità 
aggiuntive del gioco originale, in particolare la storia 
parallela Separate Ways che, in cinque mini-capitoli giocabili, 
permetteva di seguire il percorso di Ada lungo la trama e il 
suo “peso” nella stessa... arriverà forse con un DLC gratuito 
insieme alla già ammunciata Modalità Mercenari? 


Sviluppatore / Publisher 

Capcom / Capcom 

Prezzo € 69,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Completa 

Genere Survival horror, action adventure, TPS 
PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 5 3600, 16 GB di RAM, GeForce RTX 3070, 
SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440 con HDR e raytracing attivi, al 
massimo del dettaglio, con buona fluidità. Può 
sembrare banale per un software proprietario, ma 
non solo Capcom ha raggiunto una paurosa 
confidenza con il RE Engine; a conti fatti, si tratta di 
uno dei più duttili e performanti motori grafici 
moderni, e RE4 lo dimostra nuovamente. 


PRO 

® Migliorato, ampliato e potenziato 

® Più dinamico grazie a stealth, parry e fuoco in 
movimento 


CONTRO 
® Doppiaggio italiano discreto ma discutibile 
® Alcuni piccoli problemi di IA e con le hitbox 


COMMENTO 

Deadpool lo definirebbe “bigger, better and badass- 
ier"! Il remake di Resident Evil 4 migliora in tutto e 
per tutto il gioco originale ampliandone il respiro, 
modificandone i tempi, aumentandone la potenza 
e limandone quasi tutti i difetti. Capcom si dimostra 
ancora una volta regina dei rifacimenti ad alto tasso 
di azione, esplosioni, parassiti e mostri deformi. 


voro[91] 
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DIAVOLO D'UN® © 
FREELANCER 
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Sono passati due anni da quando abbiamo messo mano al nuovo 
ARPG spaziale di Rockfish. Ora è arrivato il momento della versione 


1.0, ed è un gran momento. 


di Marco “Brom” Bortoluzzi 


verspace 2 inizia con una scena di mondana 
E quotidianità nella Zona Demilitarizzata. Una 

spedizione mineraria su un asteroide ricco di 
risorse, per il quale il nostro protagonista Adam Rosilin fa 
da pilota del caccia di scorta. Qualche forma di flora locale 
da eliminare, un'esplorazione della grotta alla ricerca di 
potenziali pericoli. Uno degli ultimi incarichi prima di potersi 
qualificare per il piano pensionistico della Grady & Brunt, 
e ritirarsi assieme al collega Ben su Eden-6, il pianeta con 
i laghi al plasma. Peccato che nulla sia mai così semplice, 
nella Zona Demilitarizzata... 


Andare alla ricerca di Power Core o altri aggeggi simili da 
collegare al socket giusto è attività comune nella DMZ. 


1) me EDGE os rue universe 
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ADAM'’S RUN 
Quadrante spaziale in passato attraversato da una brutale 
guerra fra le forze Coloniali e gli alieni Okkar, la DMZ non 
è certo il posto adatto a chi ha un cuore debole. Area a 
giurisdizione mista dove sono gli Okkar a tenere una 
parvenza di ordine, la Zona è in realtà casa di innumerevoli 
schiere di malfattori, pronti ad aggredire convogli mercantili 
e sprovveduti che si trovano nel posto sbagliato al momento 
sbagliato. È anche sede di uno dei distaccamenti più 
importanti della Grady & Brunt, compagnia mineraria 
terrestre molto potente economicamente e militarmente, 
e non particolarmente 
interessata ad assicurare la 
salute e il ritorno a casa dei 
suoi dipendenti. È, infine, 
l'angolo dello spazio dove 
il clone militare Adam 
Roslin travaglia fin dal 
primo Everspace, quando 
doveva compiere viaggio 
dopo viaggio sperando di 
arrivare in una destinazione 
dove, forse, avrebbe trovato 
risposte sulle sue origini. 
Ora le cose sono cambiate. 
Adam è uno degli ultimi 
cloni sopravvissuti, anzi, forse 
l'ultimo. Le macchine che 
gli garantivano di tornare 
in vita in un altro corpo, 
mantenendo intatte le sue 
memorie fino agli ultimi 
fatali momenti, distrutte. 
E proprio quando una 


è) (e. (e. (e. (0 


IG) GANG WARS Il 


Le High Risk Area sono il posto perfetto dove 
trovare equipaggiamento di alta qualità. 


NIENTE PIÙ MACCHINE PER 
LA CLONAZIONE: PER ADAM QUESTA 
VITA E ANCHE L'ULTIMA 


vita tranquilla e lontana dai pericoli dello spazio sembra a 
portata di mano, ecco che ancora una volta tocca darsi alla 
fuga, le autorità Coloniali alle spalle. Ma nella sventura, una 
nuova porta si apre. Il nuovo compagno d'avventura Dax 
Bashar ha un piano. Non può parlarcene nei dettagli, ma lo 
renderà ricchissimo e, beh, renderà ricchissimi anche noi, 


se lo aiuteremo. Ricchi a sufficienza da dire addio a questa 
maledetta Zona Demilitarizzata. Ricchi a sufficienza da 
comprare un nostro pianeta. Un altro sogno ingenuo? Forse. 
Ma vale la pena seguirlo. 


L'evoluzione di Everspace 2 non riguarda solo la trama. 
Come ben saprà chi nel corso degli ultimi mesi ha provato 

la versione in Accesso Anticipato, anche la struttura di 

gioco è molto cambiata rispetto al predecessore: roguelite 
limeare quello, action RPG open world questo. Dagli stessi 
sviluppatori di Rockfish, la loro creazione è stata definita 
come una sorta di “Freelancer incontra Diablo”, ed è una 
descrizione che ha il suo perché. Oltre a poter viaggiare 
liberamente - se si escludono naturalmente i blocchi imposti 
dalla progressione della storia — fra i vari settori e sistemi, il 
gioco ci offrirà non solo una trama principale da seguire, 

ma anche sidequest e attività secondarie; il sistema di 
equipaggiamento e di crescita prende inoltre una piega più 
smaccatamente orientata ai numerini, con Adam che cresce 
di livello, e armi e moduli secondari caratterizzati non solo da 
requisiti a cui si legano valori dei danni sempre più alti, ma 
anche da cinque livelli di rarità — la classica scala comune, 
non comune, raro, epico, leggendario, per intenderci. È un 
cambiamento che ha il suo perché, non solo narrativamente. 
Everspace era un bel gioco, ma soffriva di quella mancanza 


If 


2 
#10 


di permanenza tipica dei roguelite. Arrivi negli ultimi settori, 
tensione sempre a mille sperando di non beccarti una di 
quelle maledette tempeste solari, ma comunque a questo 
punto sei sicuro di te. Hai un buon equipaggiamento, buone 
scorte, eppure una volta arrivato all'ultimo settore tocca 
comunque ricominciare da zero. Certo c'è la progressione 
orizzontale, ma non è la stessa cosa. E proprio questa 
mancanza di permanenza era una osservazione che 
Rockfish Games si è sentita muovere spesso; d'altronde, 
quello di fare un action RPG nello spazio era sempre stato 
anche il loro sogno. Forti delle due milioni di copie del 
primo capitolo, era inevitabile che Everspace 2 assumesse 

la forma che ha oggi. E lasciatemelo dire, è proprio una 
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Arrivi in orbita planetaria e ti trovi di fronte 
questo. Un bell'effetto, non c’è che dire. 


gran bella forma. La nuova creazione dello studio tedesco 
prende quelle che erano le caratteristiche più efficaci del suo 
predecessore e ci lavora sopra. 
Prima fra tutte, il gameplay, 
quel combattimento arcade 
intervallato dai pochi attimi 

di respiro che riusciamo a 


È IL GIOCO CHE ROCKFISH 
HA SEMPRE VOLUTO FARE 


che nel corso delle 35 ore che mi ci 

sono volute ad arrivare a fine gioco ho 
cambiato nave appena quattro volte (e 
una di queste è stato un aggiornamento 
del mio Vindicator). Ora, sono sicuro che 
dal momento in cui il gioco arriverà nei 
negozi con la sua versione 1.0, cioè il 6 
aprile, ci vorranno circa venti minuti prima 
che intraprendenti imprenditori spaziali 
traccino rotte commerciali tramite cui 

è possibile accumulare ziliardi di crediti 
nel giro di poco, Everspace 2 in teoria 
permette di fare pure quello; ciò non 
toglie che avrei preferito meno barriere 
nella possibilità di sperimentazione. Già 
che siamo nel campo delle critiche, mi 
levo anche l'altro sassolino dalla scarpa 

e dirò che a livello di trama non c'è 
esattamente da strapparsi i capelli. Per 
carità, non mancano i momenti di pregio: l'A di bordo HIVE 
torna anche in questo capitolo e il suo sarcasmo è sempre 
fantastico, tutti i dialoghi sono 
doppiati e con una buona 
qualità, il cast di personaggi è 
bello vario. Ma nel complesso 
il racconto attraversa tutti i 


conquistarci con una fuga 

ben riuscita, fondamentale per rigenerare gli scudi e poter 
tornare a tuffarci nello scontro, mix che rendeva magnetico 
il capitolo precedente e che anche qui riesce a non 

stufare mai. Il combattimento consente diverse varietà di 
approccio, garantite oltre che dalla quantità di armi a nostra 
disposizione anche dalle nove diverse classi di astronavi al 
cui comando potremo metterci. Niente incrociatori spaziali, 
vi avviso subito; se quel che sognate è mettervi al comando 
delle cosiddette capital ship, dovrete guardare verso altre 
lidi. In compenso, la differenza fra infilarsi nel cockpit di un 
pesante Vindicator o dell'agilissimo Scout si sente tutta, 
cambia decisamente l'approccio: se il primo è in grado di 
ricevere molti più colpi e può affidarsi a una schiera di droni 
che lo aiutino a gestire il traffico aereo, il secondo ama le 
lunghe distanze e non è indicato per trovarsi nel bel mezzo 
della mischia. 


AH, PURE QUA L’INFLAZIONE 

E ALLE STELLE 

Proprio nel metodo di sblocco e di progressione delle 
astronavi risiede una delle (pochissime) osservazioni che sento 
di poter muovere a Everspace 2. In breve: costano davvero 

un sacco di crediti. In meno 
breve: anche le navi hanno 

la loro rarità. Il Sentinel con 
cui partiamo, per esempio, è 
una nave di tier 1, poi ci sono 
quelle 1+, 2, 2+, eccetera, fino 
al tier 4. Navi di tier più alto 
non solo hanno statistiche 
migliori, corazza, scudo, 
scafo, ma anche più slot per 
le abilità passive e attive, e 
dunque diventano scelte 
semi-obbligate; anzi, senza il 
semi, visto che progredendo 
con i livelli le navi di tier più 
basso spariscono proprio dai 
negozi. Il problema è che visto 
il loro prezzo il gioco ci spinge 
a puntare verso il tier più alto 
che possiamo permetterci e, 
in soldoni, questo significa 
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cliché delle storie spaziali e 
non; c'è il capo della corporazione crudele e spietato, le morti 
non esattamente ad alto impatto, il potere dell'amicizia. 
Tocchi narrativi che nel complesso funzionano, ma certo non 
rappresentano il punto forte del gioco. 


IL TEMPO VA, PASSANO LE ORE 

Ecco, adesso basta parlare di cose che mi hanno fatto alzare 
un sopracciglio, Everspace 2 nel complesso è un gran gioco. 
Ogni volta che lo avviavo perdevo cognizione del tempo, ogni 
volta che finivo una quest principale o secondaria era sempre 
“oh ma dai che vado a vendere le robe che ho raccolto e 

poi stacco”, e poi in mezzo ti trovi una richiesta di soccorso, 
apri la mappa e vedi un sito inesplorato e allora devi per 

forza andare a visitarlo. È tutto un “oh ma guarda una nuova 
secondaria”, “oh ma guarda una nuova location challenge”, e 
poi ti accorgi che da quando volevi staccare è passata un'ora. 
Merito non solo del combattimento, che gioca un ruolo 
preponderante all'interno del gioco ed è davvero esaltante, 
fra laser che volano da tutte le parti, nemici ovunque, 

cercare di sfruttare l'ambiente a nostro favore, le maledizioni 
quando il nemico che stavamo prendendo di mira si lancia 

in spericolate manovre evasive, provare a schivare i missili a 


Fra un pianeta e l’altro potremo trovare eventi casuali. Le richieste di soccorso vi 
ricompenseranno, quindi non ignoratele!ricompenseranno, quindi non ignoratele! 


La DMZ sarà pure un luogo brutale, ma non 
manca di panorami affascinanti. 


ACCANTO A COMBATTIMENTI 
ESALTANTI, IL GAMEPLAY 
SA BILANCIARE RITMO E PAUSE 
NELL'AZIONE 


ricerca, o anche la soddisfazione che non invecchia mai di 
vederli perdere il controllo ed esplodere in una palla di fuoco, 
senza il tempo di fermarsi ad ammirare lo spettacolo perché, 
in un attimo, si passa al prossimo bersaglio. Merito anche 
della capacità di Rockfish di bilanciare bene questi momenti 
ad alta intensità con stacchi di vario tipo. Le sopracitate 
location challenge, per esempio, che nella maggior parte 
dei casi ci richiedono di risolvere un puzzle ambientale in 

cui verrà messo alla prova il nostro spirito d'osservazione. O 
le gare di corsa, per le quali non vi consiglio di utilizzare una 
delle navi più pesanti. O ancora semplicemente il vagare 

da un sito all'altro, accompagnati da una musica rilassante 

e dagli occasionali scambi fra Adam e HIVE. AI tutto, poi, 

fa da contorno una presentazione visiva semplicemente 


Le High Risk Area sono il posto perfetto dove trovare 
equipaggiamento di alta qualità. 


spettacolare. Certo, siamo pur sempre di fronte al prodotto 
di uno studio indipendente, i più puntigliosi scrutando 

le superfici degli asteroidi vedranno texture non proprio 
dettagliatissime, ma per loro come per tutti Everspace 2 è 
un gioco non solo divertente da giocare, ma piacevolissimo 
da vedere. Avevo già raccontato due anni fa, in sede di 
anteprima, quanto mi avesse colpito Palaemon's Wound, 
un'area dove ci troviamo a prendere d'assalto una base dei 
banditi mentre sullo sfondo si staglia il nucleo esposto di 
un pianeta, ma mi ha fatto piacere constatare come anche 
gli altri settori si difendano benissimo in quanto a viste 


panoramiche, fra stazioni di ricerca in 
orbita intorno a un azzurro sole, scheletri 
di gargantuesche creature spaziali, 
astroporti che si ergono al di sopra 
delle nuvole, stazioni minerarie, relitti di 
immense navi, pozzi lavici e planetoidi 
ghiacciati. È davvero incredibile la cura 
che un team tutto sommato piccolo 
come quello di Rockfish è riuscito a 
mettere nelle 120 location create per il 
gioco. Insomma, per chiudere Everspace 
2 è un titolo che... non sorprende, in 
realtà, perché già dal suo predecessore 
si capiva che fra i ranghi dello studio 
tedesco l'abilità non mancava. Fa 
piacere, però, verificare come la loro 
ambizione sia stata ben valutata, non ci 
sia stato il proverbiale passo più lungo 
della gamba: Rockfish si è concentrata 
su ciò che riusciva a fare bene, osando 
ma non esagerando, e l'ottimo risultato è sotto gli occhi di 
tutti, un gioco grande (90 ore di contenuti per i completisti, 
più o meno) ma non bulimico. Averne di titoli così. 


Aprile-Maggio 2023 The Games Machine 43 


-_ 


‘ OCCHIO 


SBAGIMARE | LANCI 


Abbiamo atteso quanto necessario dall'uscita per'dare tempo 
a Cyanide di mettere qualche pezza. Qualcosa è stato fatto, ma 


sarà sufficiente alla fanbase? 


di Nicolò “Solar” Paschetto 


i Blood Bowl ce n'è soltanto uno. È il gioco di fantasy 

football di Games Workshop dove la quantità di 

sganassoni che i giocatori si scambiano è importante 
tanto quanto le giocate palla in mano, forse anche più. 
L'unica alternativa che mi viene in mente è il divertentissimo 
Mutant Footbal League (ve lo ricordate l'originale per Mega 
Drive?), pur con l'ovvia, gigante differenza che Blood Bowl 
si svolge a turni invece che in tempo reale. L'iterazione 
precedente del franchise uscì nel 2015, quindi è facile capire 
come il terzo capitolo fosse atteso con grande speranza dai 
fan di vecchia data, e, aggiungerei io, anche da quelli nuovi 
che per mille motivi potevano non essere interessati fino a 
pochi anni fa. 


Come testimoniano le recensioni su Steam accumulate 

nei primi giorni dal lancio, gli appassionati non si sono fatti 
andar giù diverse problematiche, con obiezioni a mio modo 
di vedere più che legittime. Il clamore della community è 
stato tale che ritengo opportuno affrontare la questione 

in apertura d'articolo, anche se non si tratta di tematiche 
centrate intorno al gameplay. Innanzitutto si è parlato di 
una quantità infinita di bug e crash, problemi che nella 

mia esperienza online ho trovato quasi del tutto risolti, 
permettendomi di completare tutte le partite che avevo 
iniziato nonostante qualche piccolo problema di interfaccia. 
L'aspetto che anch'io ritenevo più scandaloso era quello 
legato alla monetizzazione, in particolare la limitazione 

di poter applicare ogni personalizzazione comprata in 

store a un unico giocatore. Davvero inammissibile, qui 
stiamo parlando di un gioco che viene dal mondo delle 
miniature, laddove la customizzazione la fa da padrona. Il 


La meta sembra lontana ma possono 
bastare poche mosse per raggiungerla. 
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Abituatevi a questa schermata. 


CYANIDE HA COMUNICATO 
UN CAMBIAMENTO RADICALE SULLA 
MONETIZZAZIONE: VIA LE RESTRIZIONI 
A QUASI TUTTI GLI OGGETTI 
DELLO STORE 


mio personalissimo approccio al Modellismo e alla pittura, 
per esempio, è di rendere riconoscibile ogni personaggio 
anche in base alle sue abilità e quindi al ruolo nella squadra. 
Non solo mera estetica, insomma. In merito a tale spinosa 
faccenda, a stretto giro dal lancio Cyanide Studio ha 
comunicato un cambiamento radicale: la restrizione dell'uso 
singolo rimane solo per gli oggetti leggendari, mentre tutti 
gli altri possono essere usati ogni volta che preferiamo. Ci 
vedo anche un senso logico nella decisione, nel senso che 
gli sviluppatori cercano di non far proliferare troppo quelle 
personalizzazione che loro stessi hanno pensato come 

più uniche che rare. In aggiunta, a tutti i giocatori è stato 
promesso un Season Pass gratuito per la prima stagione, 
in modo da permettere a chiunque di capire quale sia il 
livello di premi che ci si può aspettare acquistandone uno 
in futuro. A questo punto si può derubricare l'accusa di 
monetizzazione predatoria: dalle parti di Nacon devono 
aver capito di aver fatto un errore, o quantomeno di essere 
stati fraintesi nelle loro intenzioni, e ci hanno messo una 
buona pezza. A onor del vero rimane qualche dubbio sulle 
tempistiche, la prima stagione online sarà a maggio quindi 
la domanda sorge spontanea: cosa ci dobbiamo fare con 


dinamismo alle partite. 


LA CAMPAGNA SINGLE PLAYER 
SOFFRE DI UNA QUALITA MOLTO 
BASSA DELL'IA, RIPRODUCENDO 

LO STESSO MODELLO 
COMPORTAMENTALE DI BB2 


Blood Bowl 3 fino ad allora? Viste le opzioni a disposizione, 
è un quesito cui mi viene difficile dare una risposta 
convincente. 


Il principale elemento di distinzione rispetto al secondo 
capitolo di Blood Bowl è l'implementazione del nuovo 
regolamento del 2020; non ci sono rivoluzioni in confronto 
all'edizione precedente, si tratta più che altro di qualche 
miglioramento e più attenzione alla fase dei passaggi. Nel 
bel manuale, che mi fa compagnia sulla scrivania mentre 
scrivo, conto però ventuno squadre a disposizione, più del 
doppio di quante troviamo ora in Blood Bowl 3, per cui 
potrebbe passare parecchio tempo prima di avere il roster 
completo a disposizione. Quando potrò giocare con i miei 
adorati lucertoloni? L'attesa mi (di)strugge. La campagna 
single player è stata frammentata in sezioni di poche partite 
ciascuna, il che permette di provare squadre diverse, ma 
soffre di una qualità molto bassa dell'IA. Quel che è peggio è 
che ho ritrovato gli stessi modelli comportamentali di Blood 
Bowl 2. Anzi, lo stesso modello comportamentale, singolare: 
fare quadrato intorno al portatore di palla e avanzare piano 
piano, indipendentemente da quali siano i punti di forza 
della squadra. In queste condizioni viene voglia di buttarsi 
sull’online, dove però intervengono problemi di altra natura, 
a volte quasi così banali che viene da pensare che non sia 
davvero possibile che le cose stiano così. Quando si vuole 
provare a unirsi a una competizione creata da altri utenti, 
per esempio, non c'è un semplicissimo filtro per eliminare 

i tornei protetti da password, quindi dovrete provarli uno a 
uno fino a quando, come nel mio caso, abbandonerete ogni 
speranza e proverete l'unica alternativa, cioè una partita 
veloce della pre-season, in attesa della prima stagione di 
maggio. Vorrei dirvi che questa opzione mi abbia soddisfatto 
appieno, ma anche qui sono rimasto con un palmo di naso 
quando mi sono reso conto che di alcune incomprensibili 
limitazioni. Vi racconto la più eclatante. Per giocare bisogna 
iscrivere una delle proprie squadre, e se dopo qualche 
partita si vuole, per esempio, disiscriversi per far giocare a 
quella squadra un pezzo di campagna single player o un 
torneo online, be' a quel punto non ci si potrà più iscrivere 
al tipo di evento abbandonato. Ma perché? Che senso ha? 
Proprio non capisco. Per fortuna Blood Bowl, come gioco in 
sé e per sé, è davvero bello, un wargame con la sua insolita 
ambientazione sportiva che combina attente pianificazioni 
tattiche a deliranti momenti di caos quando il lancio dei dadi 


sfida ogni legge statistica. E poi c'è lo sviluppo dei propri 
giocatori, che con l'esperienza in campo acquisiscono nuove 
abilità a nostra scelta: Blood Bowl è uno di quei sistemi in 
cui perdersi, seguire video e wiki per imparare le strategie 
più efficaci della propria squadra e capire come fanno i 

top player a uscire vincenti da ogni match-up. Cyanide ha 
deciso di replicare le regole del gioco da tavola di Games 
Workshop in maniera pedissequa, e sono convinto che sia 
stata la scelta giusta per accontentare i fan, anche se a mio 
avviso si sarebbe potuto pensare a qualche aggiustamento 
per adeguare Blood Bowl al medium videoludico, più agile e 
snello di un gioco da tavolo. Per esempio, si sarebbe potuto 
tagliare un turno o due dai sedici previsti dal regolamento, 
in modo da velocizzare di qualche minuto ogni partita. Se 
l'avessero fatto, però, vi lascio IMmaginare quanto l'avrebbe 
presa bene la fanbase: direi che i ragazzi di Cyanide già così 
devono affrontare abbastanza tempeste di cacchina. 
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Questo mese recensiamo due giochi per 
Amiga, un pregevole remake di Rick Dan- 
gerous - nome che ai Millennial probabil- 
mente dirà poco e niente, ma che a noi 
vegliardi evoca ricordi indelebili - e Ma- 
ria Renard's Revenge, fan game ispirato a 
un personaggio della saga di Castlevania 
che così può vantare, almeno su Amiga, di 
avere un gioco tutto per sé. Due platform 
molto diversi tra loro, ma che hanno in co- 
mune le origini: sono stati realizzati en- 
trambi con lo Scorpion Engine, ambiente 
di sviluppo creato da Erik Hogan che ha 
velocemente rivoluzionato le abitudini (e 
le aspettative) della community amighi- 
sta. Il suo punto di forza è quello di non 
girare direttamente sulle macchine Com- 
modore ma, esattamente come capita ad 
altri tool analoghi per altre retro-piattafor- 
me, su comuni e moderni PC che opera- 
no con Windows. La logica di sviluppo è 
tutta a oggetti e, cosa che può velocizza- 
re moltissimo le operazioni, non è più co- 
stretta ad avere a che fare con formati di 
file ormai desueti, tipici del mondo Amiga, 
ma per suoni e immagini può usare anche 
quelli contemporanei, occupandosi esso 
stesso delle necessarie conversioni. E il 
testing avviene in tempo reale, lanciando 
l'emulatore WinUAE all'occorrenza: tutta 
un'altra vita rispetto all'epoca in cui bi- 
sognava aspettare l'esito del compilatore 
con i tempi del Motorola 68000, trasferire 
tutto su dischetto e poi osservarne il com- 
portamento sulla macchina reale. Scor- 
pion Engine introduce un po' di overhead 
- lo si nota dal fatto che i requisiti hard- 
ware dei giochi ottenuti in questo modo 
sono un po' più elevati di quelli program- 
mati in modo tradizionale - ma semplifica 
e velocizza enormemente le procedure, al 
punto che una sola persona, con asset fa- 
cilmente reperibili on line, può sviluppare 
un gioco che un tempo avrebbe richiesto 
un intero team di professionisti. In fondo il 
progresso non viene per nuocere, giusto? 
Paolo Besser 


Con l’arrivo della primavera, si inizia 
già a sentire il profumo di vacanze 
estive, e si corre a spulciare siti di 
viaggi per trovare l’esotica destina- 
zione. Cancellate ogni programma, 
ci sono così tanti giochi in arrivo 
che non vorrete perdere tempo in 
spiagge dorate dal mare cristallino 
rischiando insolazione e diarrea del 
viaggiatore. 


Final Fight: Enhanced 

- Amiga 

Era il 1989 quando Final Fight, beat 
‘em up a scorrimento prodotto da 
Capcom, fece irruzione nelle sale 
giochi. Impossibile contare le moneti- 
ne infilate nel cabinato per salvare la 
bella Jessica, e altrettanto impossibile 
trascrivere le nostre imprecazioni al 
vedere la mediocre conversione Ami- 
ga propinataci da U.S. Gold. Fortuna- 
tamente il gruppo Prototron ha deciso 
di rendere giustizia a questo grande 
classico con una versione migliora- 

ta, anche se non AGA. Guy, Cody e 
Haggar stanno per tornare in tutto il 
loro splendore e qui in redazione già ci 
scrocchiamo le dita. 


Xevious - Amiga 1200 

Ne resterà soltanto uno. Anzi, non ne 
resterà nemmeno uno! Sto parlando 
di famosi coin-op senza una conver- 
sione Amiga, e Xevious è prossimo 

ad essere depennato dalla lista. |l 
fortunato shoot ‘em up a scorrimento 
verticale di Namco uscito nel lonta- 


sù 


nissimo 1982 è tutt'ora una lezione 
di grafica e gameplay. Convertito per 
una miriade di computer, sia a 8 che a 
16 bit, incredibilmente non ha mai vi- 
sto una versione realizzata per Amiga. 
Finalmente questa terribile lacuna sta 
per essere colmata, e il team di svilup- 
po si sta prodigando per far girare il 
gioco finale su un 1200 inespanso. 
3 Boxx Remake 

i - Amiga 

Gli amanti dei platfor- 
mer conosceranno la 
serie Boxx, che ha visto 

il primo capitolo uscire 
nel 2014, seguito da 
Boxx 2 e Boxx 3. Mentre 
è in fase di sviluppo 
Boxx 4, parallelamente 
fervono i lavori per dare 
nuova vita all'originale, 
che essendo stato a suo 


tempo creato con il tecnicamente 
claudicante Backbone non godeva di 
prestazioni eccelse. Così sta venendo 
riscritto con l'ottimo Scorpion Engine, 
e finalmente potremo raccogliere 
monetine, uccidere nemici e correre 


verso l'uscita senza alcun tentenna- 
mento grafico. 


SNK Vs CAPCOM - C64 

È dalla fine del secolo scorso che i 
migliori guerrieri dei giochi Capcom 
(Street Fighter e Final Fight tra tutti) 
e SNK (The King of Fighters e Fatal 
Fury) se le danno di santa ragione in 
vari crossover prodotti dall'una o dal- 
l'altra software house. Nessuna delle 
due però aveva mai osato proporre il 
format su Commodore 64. Ci stanno 
pensando Jon Eggelton e Gianluca 
Alberico, che sono arrivati alla versione 
Alpha e viaggiano spediti usando il 
promettente engine Retro Fighter, 

il che ci fa pensare a come virtual- 
mente ogni picchiaduro potrebbe ora 
venir convertito sul nostro immortale 
Biscottone. 
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Lemmings - Plus/4 

Se messo in capaci mani, il Plus/4 
ha già dimostrato di avere parec- 
chie frecce nel proprio arco, come 
testimonia il recente Lykia. | fan degli 
omini dalla verde capigliatura e 
dallo scarso istinto di sopravvivenza 
avranno tra poco il piacere di salva- 


re lemmings da morte 
certa nell'omonimo gioco, 
remake del planetario 
successo del 1991. Ci 
sono stati molti problemi 
tecnici da superare ma 
parrebbe che il peggio sia 
passato e ora il viaggio 
dovrebbe essere tutto in 
discesa. Incrociamo le di- 
ta senza tuttavia infilarle 
nella presa elettrica, che 
non siamo certo lemmin- 
gs, noi. 


Hibernaculum 

- Windows, macOS, Linux 
Nonostante RetroTGM, come sug- 
gerisce la keyword “Retro”, si occupi 
di retrogaming, ci piace comunque 
tener d'occhio giochi sviluppati per 
sistemi moderni riproducendo il 
feeling degli amati anni ‘80 e ‘90, e 
Hibernaculum è finito sui nostri radar 


proprio per questo motivo. Si tratta di 
un intrigante first person tile based 
dungeon crawler con ambientazione 
sci-fi horror, una specie di mix tra 
Eye of the Beholder e Dead Space. La 
campagna Kickstarter per finanziare 
il gioco ha già sfondato l'obiettivo, 
così se lo sviluppatore non mollerà 
tutto per fuggire col malloppo su un 
cargo battente bandiera liberiana, 
tra non molto potremo provare sui 
nostri monitor i brividi più pixellosi di 
sempre. 


Quake Engine - Spectrum 
Non importa quanto complesso sia 
un motore di gioco e quanto limitato 


alt 
Miano sette 

: Vari 
sia un hardware, ci sarà sempre un 
pazzoide che dirà “facciamolo girare 
anche lì”. E così ecco arrivare Quake 
Engine su uno Spectrum 128k con 
tanto di diverse armi cia- 
scuna con le proprie muni- 
zioni, teletrasporti, collisio- 
ni, effetti particellari e UI 
presa in prestito da Doom, 
il tutto con una fluidità 
senza precedenti. Riuscirà 
a diventare un gioco vero? 
È presto per dirlo, ma vorrei 
una macchina del tempo 
per viaggiare indietro nel 
1996 e mostrare ai Pentiu- 
misti che si bullavano con 
Quake come il loro gioche- 
rellino preferito giri benone anche sul 
mio Speccy. 


RogueCraft - Amiga 

Gli appassionati del genere rogue- 
like gioiranno alla notizia che il team 
responsabile dell’eccellente Rogue64 
per Commodore 64 è al lavoro su Ro- 
gueCraft, un promettente dungeon 
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crawler con livelli generati procedu- 
ralmente per partite sempre diverse 
contro mostri di difficoltà crescente 
accompagnati da una grafica detta- 
gliatissima e una colonna sonora da 
ascoltare con il volume al massimo. 


Grey - C64 

È da poco iniziato lo sviluppo di un 
first person shooter Doom-like per 
C64 chiamato Grey, che a dispetto 
della sua fase embrionale vede già 
funzionare molti elementi caratte- 


ristici del genere, quali esplorazio- 
ne della mappa, apertura di porte 
tramite chiavi, uso delle armi per 
sbarazzarsi dei nemici e possibilità di 
raccogliere munizioni e medikit. Ora 
basterebbe solo disegnare dei livelli e 
cucirvi intorno una storia, noi siamo 
qui che aspettiamo con ansia. 
Emanuele Feronato 
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@ Amiga 1200/CD32 4 donationware 
> z-team.itch.io/rick-dangerous-amiga 


rima dell'avvento di Lara Croft, 

l'esploratore IndianaJonessia- 

no per antonomasia dei video- 
giochi era Rick Dangerous, per una 
bizzarra combinazione del destino 
anch'egli figlio di Core Design. Lo spi- 
rito dell'intrepido eroe vive tutt'oggi in 
qualsiasi platformer 2D ambientato in 
umide caverne e templi dimenticati, 
come ad esempio nella serie Spe- 
lunky. La storia è ispirata a | Predatori 
dell'Arca Perduta, con tanto di cameo 
del masso rotolante nel primo livello 
di gioco. Siamo nel 1945 e Rick è in 
missione nella foresta Amazzonica in 
cerca della tribù Goolu, il cui vecchio 
saggio secondo la leggenda aveva 
una risposta a qualsiasi domanda, 
tanto che ai giorni nostri si usa ancora 
dire “Chiedi a Goolu” quando si hanno 
dubbi su un argomento. Malaugura- 
tamente il protagonista si schianta 
con l'aereo nel mezzo della giungla e 
da quel momento iniziano una serie 
di eventi che lo porteranno a fuggire 
dai saggi selvaggi per poi visitare una 


00015800 FATTA di 
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piramide egizia, infiltrarsi nel castello 
Schwarzendumpf brulicante di Nazi e 
infine irrompere nella loro base missi- 
listica segreta per sventare il lancio di 
vari ordigni su Londra. Una trama da 
vero action movie concepita apposita- 
mente per disegnare i quattro riusci- 
tissimi livelli con altrettanti stili diversi, 
uno per ciascuna ambientazione. Per 
aver ragione dei nemici, disponiamo 
di una quantità limitata di proiettili 

e candelotti di dinamite, per cui è 
necessario pianificare l'utilizzo delle 
risorse anche se in giro per i livelli non 
mancano i rifornimenti. Una volta 
esaurito l'arsenale, ci rimane solo un 
bastone con il quale stordire mo- 
mentaneamente i cattivi. Convertito 
per quasi tutte le macchine dell’epo- 
ca, trova la maggior espressione in 
rapporto a potenzialità hardware e 
risultato sul C64. Questa versione per 
Amiga utilizza gli sprite della home- 
brew per Wii, mentre il codice è stato 
scritto da zero utilizzando l'onnipo- 
tente Scorpion Engine. Se possiamo 
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Ogni mondo ha il proprio stile grafico. 


Se vogliamo sopravvivere, dobbiamo fare 
incetta di munizioni. 


sorvolare su un level design che non 
avverte in alcun Modo delle trappo- 
le mortali sparse un po' ovunque, 
costringendoci a procedere per trial 
and error imparando a memoria tutte 
le stanze, è impossibile non notare 
diversi fastidiosi bug che affliggono 
la produzione: mura invisibili che ci 
bloccano il cammino, collisioni ancora 
più punitive che nell'originale, e morti 
improvvise e inspiegabili. Probabil- 
mente verrà patchato, ma Rick sul Bi- 
scottone può dormire sonni tranquilli. 
Emanuele Feronato 


AMIGA AGA 

Rick Dangerous su Amiga genera 
una serie di stati d'animo che iniziano 
con il gridare al capolavoro per ave- 
re finalmente una versione grafica- 
mente al top, per poi rendersi conto, 
a poco a poco, che alla fine la casa di 
Rick è il C64. Tanto di cappello per la 
riscrittura del codice e per la creazio- 
ne di questa trasposizione enhanced 
che se messa a punto come si deve 
rappresenterà senza dubbio la vetta 
più alta mai raggiunta dal gioco, ma il 
gameplay a base di sgambetti e colpi 
bassi è ormai abitudine del passato, e 
dopo aver visto tutte le migliorie gra- 
fiche lo riporrete per sempre. 


+ Graficamente il miglior Rick di 
sempre. 

- Level design da- 

tato. 

- Qualche imperfe- 

zione di troppo. 


@ Amiga 1200/CD32 +IMB 4 donationware 
> z-team.itch.io/maria-renards-revenge 


Quando gli insetti copulano coi coltellini 


uante volte avete chiesto a svizzeri, nascono nemici come questo. 


mamma e papà un gatti- S 
no, un cane o qualche altro ( a 
animale da compagnia, sentendovi ri- 
spondere di no per i più svariati moti- 
vi? “Eh no bambina mia - rispondeva 
sempre la signora Renard alla piccola 
Maria - poi il cane fa la pipì sulla mo- 
quette e bisogna portarlo fuori due 
volte al giorno anche quando piove”, 
“Eh no piccola cara, poi gli uccellini 
in gabbia sono tristi e, quando invece 
non lo sono, fanno baccano cinguet- 
tando!”, e ancora “Davvero vuoi un 
gatto!? E poi ci pensi tu a cambiare 
la sabbietta?”. Insomma, alla 
povera Maria Renard nessuno 
voleva comprare un animale 
perciò lei, tutta sola nella 
biblioteca di casa, ha im- 
parato a evocarli per conto 
suo, facendoli apparire 
dal nulla per magia. Così, 
quando il conte Dracula ha 
sterminato tutti nel suo villag- 
gio (compresi i poco comprensivi 
genitori), Maria Renard non solo ha 


cui saltare. Possiamo difenderci solo 
evocando qualche animale ma, come 
dicevo poco fa, il loro raggio d'azio- 
ne è piuttosto limitato e per tanto 
dovremo anche fare leva sui nostri 
riflessi, e sulla precisione nei salti, per 
non finire vittime di qualche nemico: 
nella maggior parte dei casi, infatti, il 
contatto con gli avversari è letale e ci 
tocca ricominciare il livello corrente 
da capo. Fortunatamente è possibile 
raccogliere vite aggiuntive sotto for- 
ma di cuori, ma credeteci se vi dicia- 
mo che non saranno mai abbastanza: 
la strategia per completare il gioco, 
infatti, è morire e morire più volte fino 
a che non si impara la strada a me- 
moria, proprio come nei giochi arcade 
di una volta. Paolo Besser 


em re r--- 


Alcuni nemici sono corazzati e non pos- 
sono essere distrutti. 


deciso di affrettare i propri piani di 
diventare una cacciatrice di vampiri, 
ma è partita alla ricerca del suo 
nuovo arcinemico contando 
soltanto sul suo coraggio e 
sull'aiuto degli animali da in- 
vocazione, il cui unico difetto 
rispetto a quelli veri è che 
la loro permanenza sulla 
terra dura giusto il tempo 
di una carezza o, più verosi- 
milmente, di un attacco mortale 
a qualche creatura malvagia. Maria 
Renard's Revenge è un fan game per 
Amiga libera- 
mente ambien- 
tato nel mondo 
di Castlevania 
ed è proprio 


Maria Renard's Revenge è un action 
platformer realizzato con lo Scorpion 
Engine e, forse per questo, richiede 
un ulteriore MB di fast RAM. Se doves- 
simo compararlo ai migliori platform 
usciti trent'anni fa ne uscirebbe con 
le ossa rotte, ma in confronto alle ul- 
time produzioni amatoriali per Ami- 
ga si attesta certamente su un buon 


qagrevenenr 
LI 
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Saranno anche il simbolo della pace, ma quelle tenere colombe han- 
no velocemente la meglio su quel grosso drago. 


all'impostazio- 
ne di questo 
grande classico 
che cerca in 
qualche modo di 
rifarsi: nei panni 
della battagliera 
ragazzina dob- 
biamo superare 
quattro livelli 
pieni zeppi di 
mostri, trappole 
e piattaforme su 


livello. La grafica è notevole e la mu- 
sica è ispirata, ma il gioco soffre per 
una certa legnosità nei controlli e per 
l'eccessiva pedantezza delle collisioni, 
cui non aiuta la condanna a ricomin- 
ciare sempre tutto da capo alla partita 
successiva. 


+ Grafica e musica ispirate. 
+ Un discreto plat- 

former. 

- Impossibile continu- 

are le partite. 


om'è dura la vita per un cane 
randagio! Fortuna vuole che 
Scout, un simpatico loppide 
padrone di se stesso, viva in uno stra- 
no labirinto pieno di ossa da sgranoc- 
chiare. Il suo obiettivo, tanto sempli- 
ce da spiegare quanto complicato 

da portare a termine, è raccoglierle 
tutte quante facendo attenzione 

agli accalappiacani che gli danno la 
caccia. Scout the Stray, come avrete 
facilmente potuto dedurre dalle 
poche righe qui sopra e dalle foto qui 
attorno, è un maze game a scher- 
mo fisso ispirato a Pac Man, ma con 
sostanziali differenze nel gameplay 
rispetto al classico di Namco. Per co- 
minciare, gli accalappiacani tendono 
a stringersi intorno alla loro preda, 
ma Scout può difendersi abbaiando: 
non può farlo in continuazione per- 
ché a ogni abbaiata la sua ugola avrà 
bisogno di tre secondi di “riposo”, 

ma una volta “colpiti” i suoi nemici 
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Non ho più vite a disposizione e la parola 
EXTRA è ancora un miraggio... 


si allontaneranno di qualche metro, 
perdendo momentaneamente la loro 
letalità al contatto (nel mentre, la 
loro pelle si sbianca per lo spavento!); 
in secondo luogo, non ci sono ossa 
più grandi in giro per i labirinti, ma 

in compenso appaiono delle palle 
colorate che rimbalzano lungo le vie 
e che, una volta raccolte, possono 
aiutare Scout in diversi modi. Le palle 
azzurre fanno sparire gli accalap- 
piacani per qualche secondo; quelle 
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I due accalappiacani sono vicini. Per for- 
tuna possiamo abbaiargli dietro! 


rosse triplicano il puntaggio ottenuto 
con ogni osso; quelle blu fanno scap- 
pare tutti i nemici contemporanea- 
mente, come se avessimo abbaiato 
loro dietro; quelle viola illuminano, 
una alla volta, tutte le lettere della 
parole EXTRA e alla fine regalano una 
vita; quella multicolore, infine, regala 
1000, 2000 o 3000 punti in base 
al colore che ha in quel momento 
(marrone, verde o giallo). | livelli di 
gioco sono 32, ma in realtà cambia- 
no ogni volta perché sono generati 
proceduralmente sul momento. Pos- 
siamo anche scegliere la difficoltà tra 
quattro gradi: facile, normale, difficile 
ed esperto, passando da un'esperien- 
za molto rilassata a un vero e proprio 
incubo. L'unica cosa che manca, 
purtroppo, è una Modalità a due 
giocatori che avrebbe reso la sfida 
ancora più interessante. 

Paolo Besser 


COMMODORE 64 

Scout the Stray è chiaramente un gio- 
co “vecchio stampo”, che non perde 
occasione di rimarcare ilsuo retaggio: 
non solo il gameplay è una plateale 
rivisitazione di Pac Man, ma nei livel- 
li di gioco si alternano tre o quattro 
musichette che sembrano provenire 
da qualche coin op del 1980 o giù di 
lì, con uno stile squisitamente arcade. 
Vuole sembrare vecchio, ma neanche 
troppo: lo sprite in alta risoluzione del 
protagonista e la generazione proce- 
durale dei labirinti ci ricordano che 
c'è anche un po' di modernità e mi 
sono divertito a giocarlo. 


+ Gameplay antico ma rivisitato. 
+ Aspetto da vecchio 

arcade. 

- Alla fine è ripetitivo 

anche lui. 


volte ritornano, avvolte in 

una nube radioattiva. Questo 

il concetto alla base di It 
Returned to the Desert, omaggio di 
Tim Ranchor, singolo sviluppatore, 
al famoso action adventure It Came 
from the Desert che tanto succes- 
so riscosse su Amiga nel 1989. A 
dispetto del titolo non è un vero e 
proprio sequel ma piuttosto una 
rivisitazione della storia, la cui trama 
base è sempre la stessa: in un buco 
infame di cento anime sperduto 
nel deserto cade un meteorite e, 
in qualità di geologi, siamo inviati 
in loco per indagare sull'accaduto, 
accolti con diffidenza degli autoctoni 
che non vorrebbero forestieri tra i 
piedi proprio durante i preparativi 
della festa paesana. Sfortunatamen- 
te il frammento alieno provoca una 
mutazione delle comuni formiche 
ingigantendole a dismisura. Come 
nell'originale, il gioco è idealmente 
diviso in due parti: prima dovremo 
convincere l'assonnata cittadinanza 
del pericolo, poi organizzare la con- 
troffensiva per sbarazzarci degli ime- 


Alla nostra fida Sofia diamo 
un bel coltellaccio. 


notteri XXL e no, non sarà sufficiente 
procurarsi un'enorme ciabatta, ma 
avremo bisogno dell'aiuto di tutta la 
popolazione e dei militari. Lo spirito 
dell'antica produzione Cinemaware 
è stato preservato, con gli stessi per- 
sonaggi stereotipati e i cliché tipici 
dei B-Movie degli anni di Ed Wood. 
Sorprendentemente il gameplay, 

ai giorni nostri così banale, ancora 
funziona, supportato da una discreta 
varietà di minigiochi che spaziano 
dalla guida di veicoli evitando osta- 
coli alla fuga a piedi dall'ospedale. 

La sezione di combattimento, a cui 
possiamo prender parte con volon- 
tari reclutati a fatica in cambio di vari 


I combattimenti con le formiche avvengono per turni. 


we ecu 
I, 


Font e interfaccia ricordano l'opera Cine- 
maware. 


favori, è la più riuscita della produ- 
zione, utilizzando il classico sistema 
a turni con caselline di movimento e 
armi dalle diverse statistiche. Il punto 
debole invece, incredibile a dirsi, è 
l'aspetto grafico, a causa di un filtro 
che aggiunge dithering a casaccio 
tentando di emulare la pixel art 
delle macchine a 16 bit con risultati 
per nulla convincenti e nettamente 
inferiori a quelli ottenuti ben 34 anni 
prima. In ogni caso sì, i formiconi 
giganti sono tornati, non in pompa 
magna come avrei sperato, ma sono 
tornati, ed è stato un piacere aver 
nuovamente ragione di loro, almeno 
per una volta. 

Emanuele Feronato 


PC 

Alcuni aspetti di It Returned to the De- 
sert rovinano l'esperienza generale, tra 
cui un look grafico non indovinato e 
una certa scomodità nell'esplorare la 
mappa, obbligandoci a scrolling con- 
tinui per vedere se è comparso qual- 
che nuovo punto di interesse, quando 
sarebbe bastato uno zoom più ampio. 
L'atmosfera di It Came From the De- 
sert però è stata catturata a dovere, ed 
era probabilmente questo l'obiettivo di 
Tim Ranchor. Un paio di run per cerca- 
re di salvare la cittadina di Glint Rock 
sono senza dubbio le benvenute, so- 
prattutto perché la generazione pseu- 
docasuale di alcuni eventi rende ogni 
partita diversa dalle altre, pur seguen- 
do sempre lo stesso filo conduttore. 


+ Le formicone assassine sono tor- 
nate. 

+ Stesso feeling 

dell'originale. 

— Grafica e UI molto 

migliorabili. 


avid Riordan una vita per il ci- 

nema, David Riordan una vita 

per la mo... per i videogiochi. 
Non solo però, giacché il buon David fu 
un vero e proprio pioniere sulla strada 
che porta verso la chimera del film 
interattivo, un percorso apparente- 
mente inarrivabile con la tecnologia a 
disposizione degli home computer ne- 
gli anni Ottanta. Con un'eccezione che 
lo fulminò durante una sosta al MIT, 
mentre esaminava le nuove scoperte 
che in qualche modo avrebbero porta- 
to Atari a compiere un salto di qualità. 
Precedentemente aveva lavorato sul- 
l'iconico Ballblazer siglando l'alleanza 
tra il colosso di Sunnyvale e la casa di 
George Lucas, ma neppure un simile 
curriculum era in grado di prepararlo 
all'impatto coi laser disc interattivi visti 
durante una dimostrazione presso la 
celebre università. Solo che Atari era a 
un passo dalla bancarotta, e una simile 
tecnologia aveva speranze di esistere 
solo nell'ecosistema arcade. O quasi. 


Il re di Hollywood 

Quando un amico lo fece giocare con 
Defender of the Crown, David capì 
che era possibile creare contenuti 
incredibili sul fronte audiovisivo anche 
sui computer dell'epoca, per giunta 
senza il bisogno di avveniristici lettori; 
bastava solo rivolgersi al regista giusto. 
Bob Jacob sognava da sempre una 
carriera da regista, oltre ad essere un 


Nel 2017 arriva un film basato sul gioco, 
a sua volta basato su una pellicola del 
1954. Il cerchio si chiude. 


La versione DOS nasconde un segreto 
molto particolare, magari ve lo racconto 
un’altra volta. 


assiduo frequentatore delle sale giochi. 
Disilluso dalla profonda disparità tra le 
potenzialità di Apple Il e Commodore 
64 rispetto agli splendidi coin-op del- 
l'epoca, trovò nella potenza del nuovo 
Amiga il mezzo per traghettare nelle 
case quello spettacolo audiovisivo che 
era solito ammirare e nutrire a suon di 
gettoni. Affiancato dalla moglie Phyllis, 
decisamente più pratica di lui sul piano 
economico e manageriale, Jacob radu- 
nò attorno a sé un talentuoso gruppo 
di creativi che condivideva la sua pas- 
sione per la narrazione e i suoi ideali, 
creando la Cinemaware. Quando si 
trovò faccia a faccia con David durante 
un'intervista di lavoro, gli chiese quale 
tipo di film avrebbe voluto trasforma- 
re in un videogioco, e la risposta fu il 
classico Them: insetti giganti, effetti 
speciali poveri ma dal grande cuore e 
bellissime ragazze spaventate in attesa 
di un eroe. David e lo sceneggiatore 
Ken Neville inizialmente crearono un 
vero e proprio copione per il gioco, 
definendo personaggi e luoghi prima 
di scomodare il programmatore Randy 
Platt. David, apro e chiudo l’inciso, nel 
frattempo aveva messo da parte un 
po' di esperienza con i laser game, solo 
che non era andata benone, ricopren- 
do il ruolo di produttore per Freedom 
Fighter di Millenium Games, miscono- 
sciuto gioco con sequenze prese dal 
film di animazione Galaxy Express 999. 


A, 


Valeva la pena perdere tutto per una 
roba simile? 


Mancanza di esperienza 
Realizzare un'esperienza cinema- 
tografica su Amiga era ovviamen- 
te qualcosa di molto diverso, ma 
offriva opportunità inedite, come 
l'implementazione di un subdolo ti- 
mer: il giocatore doveva raccogliere 
le prove della presenza dei formico- 
ni e sbatterle in faccia allo scettico 
sindaco, e doveva farlo in fretta 
senza perdere tempo, trovandosi al 
posto giusto nel momento esatto, 
mettendo assieme informazioni 
prima del giorno fatale in cui gli 
insetti avrebbero invaso la cittadina 
di Lizard Breath. Il risultato è tra i 
migliori esponenti della scuderia 
Cinemaware, tanto da essere l’unico 
a vantare un seguito/data disk 
(Antheads) che espande il gioco 
base con una storia nuova di zecca. 
L'avvento dei CD-ROM fu la scintilla 
che riaccese il desiderio di cinema 
“vero”, come quello intravisto anni 
prima al MIT; peccato solo che la 
piattaforma designata per questa 
rinascita creativa fu il Turbografx 16 
(la sfortunatissima versione yankee 
del PC Engine), dove il dubbio 
onore di sviluppare il terzo It Came 
from the Desert richiese un vero 
e proprio tributo di sangue, ovve- 
ro un accordo con la NEC che, in 
cambio, avrebbe acquistato il 20% 
della compagnia. L'inesperienza del 
team causò un'emorragia di denaro 
insensata, arrivando a presentare 
un conto di settecentomila dollari. 
Venne concluso da David in fretta 
e furia, Ma il livello infimo della pro- 
duzione non permise di recuperare 
l'investimento. 

Danilo Dellafrana 
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La morte è un processo naturale. C'è chi dice che dia un senso alla 
vita. Ma chi si prende la responsabilità di ogni vita spezzata? 


di Francesco “The Lawyer” Alteri 


a premessa narrativa di Have a Nice Death, il nuovo 
IL titolo di Magic Design Studios e edito da Gearbox 

Publishing, è: la morte dopo anni di fatiche apre una 
sua società, la Death Inc., e si rinchiude in ufficio a timbrare 
carte su carte. Questo infinito processo la fa rimpicciolire 
e la fa impazzire per il troppo lavoro. Qualcosa non va, ci 
sono troppi morti. Guerre, carestie, clima impazzito stanno 
mietendo milioni di vittime, più di quante dovrebbero. 
Stanca di tutto questo, la morte riprende la sua vecchia 
falce e decide di fare qualche “taglio al personale”. 


IL RISVEGLIO 

Have a Nice Death è un rogue- 
lite 2D a scorrimento orizzontale 
tranquillamente affiancabile 

a Dead Cells. Con quest'ultimo non condivide, infatti, 

solo la natura rogue, ma anche la splendida fluidità dei 
movimenti e la possibilità di correre come un pazzo senza 
necessariamente uccidere tutti i minion lungo la strada. 
In più, proprio come in qualsiasi rogue-lite che si rispetti, 
dopo ogni run, che sia vittoriosa o meno, il giocatore si 
porterà dietro livellie monete guadagnate, potendo così 
ampliare il proprio arsenale per le partite successive o 
ottenendo bonus passivi molto utili. Andiamo con ordine 
però e partiamo da ciò che subito colpisce chi si approccia 
a Have a Nice Death: l'aspetto grafico. Have a Nice Death 
è bellissimo da vedere, con questo suo stile disneyano, i 
contorni tondi e decisi e gli sfondi pennellati a contrasto. 
In più, il design sia degli alleati 
che degli avversari è tanto 
semplice quanto perfetto. Tutto 
questo si sposa alla perfezione 
con le animazioni fluide e veloci 
del gioco, con una qualità 
elevatissima nei pattern dei 
nemici che anche nei moment 
più concitati sono perfettamente 
leggibili e con uno humor nero 
che tocca tematiche pesanti 

con una delicatezza e una 
precisione che poche volte ho 
visto usare (ma su questo ci 
torneremo dopo). A coronare 
l'aspetto non prettamente legato 


LA MORTE NON È CHE L'INIZIO 


alle meccaniche di gioco (anche se fondamentale per 
riuscire non solo a comprendere la narrativa ma proprio a 
giocare) una colonna sonora allegra, ancora una volta con 
reminiscenze disneyane, che abbraccia la cupezza del titolo 
e trascina il giocatore in loop di partite da cui è veramente 
difficile uscire. 


LA BATTAGLIA 

Passiamo ora alle meccaniche di gioco. Rogue-lite, 

quindi permadeath: se morite dovete ricominciare la run. 
Quindi imparare a giocare 
sarà difficilissimo... e invece 
no. In realtà il giocatore ha 

a disposizione pochissime 
mosse e capire come muoversi, 
quali perk prendere e quali armi tenere, dopo qualche run 
risulterà abbastanza semplice. | tasti da premere sono X 
per le combo con l'arma principale (sì, conviene giocare 
con il gamepad, con la tastiera è complicato), Y e B per 

le abilità secondarie e i dorsali per curarsi, usare l'abilità 
speciale e per la schivata. Ciò che rende interessante Have 
a Nice Death non è tanto il continuare a morire fino a che 
quel dannato pattern non ti entra in testa, ma la velocità 
di ogni partita. Correre per la mappa mentre si combinano 
combo su combo per uccidere un nemico dopo l’altro, 
dona una sensazione di benessere impagabile. Come 
qualsiasi Rogue-lite, ovviamente, sia i perk dopo un boss 
o trovati nel livello, sia la possibilità di droppare oggetti 
come le cure, sia le abilità 
secondarie, sono randomiche. 
Sono tantissime le possibilità, 
ma davvero, dopo qualche run 
imparerete tranquillamente 

a capire quali si adattano 
meglio al vostro stile di gioco. 
La struttura dei livelli e la 
possibilità di guardare la mappa 
possono trarre in inganno 

e far pensare che si tratti di 

un metroidvania. Addirittura 
c'è chi lo ha affiancato a 
Hollow Knight solo per i tre 
pallini della cura nell'HUD 

e la barra della vita e del 
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mana. Ovviamente Have a Nice Death con la mappa 
interconnessa dei metroidvania c'entra poco o nulla. Ogni 
piano di ogni livello ha sì una mappa, ma è praticamente 
inutile. Tirando dritto e conoscendo quelle due o tre aree 
segrete, in un attimo otterrete tutti gli oggetti e arriverete 
alla porta del piano successivo. Le mappe di per sé non è 
che siano così brillanti, anzi, se proprio dobbiamo trovare 
un difetto al gioco è alla poca identità di ogni area che 
bisogna guardare. Una volta raggiunta la porta (che poi è 
un ascensore) il giocatore dovrà, infatti, scegliere in quale 
nuovo piano del livello andare. Dopo un certo numero 

di piani si arriva obbligatoriamente a quello del boss e il 
penultimo è sempre o il negozio o l'area per potenziare 
l'equipaggiamento. Durante la selezione il giocatore 

potrà scegliere tra un numero casuale di opzioni dai nomi 
decisamente auto esplicativi: Caveau; Piano Pericoloso; Vita- 
Mana; ecc. Ecco, se i nomi sono molto chiari, le aree una 
volta arrivati saranno tutto l'opposto. Quello che ci troverete 
dentro sarà sempre fisso, quindi per esempio nel Caveau 
troverete delle monete, ma la mappa sia per estetica che 
per struttura sarà identica a quelle 
prima. lo iIMmMaginavo il Caveau, per 
esempio, come una stanza piena 
d'oro. Sì, con i nemici, ma sfarzosa, 
interessante. Invece no, è uguale 
alla stanza precedente con a fine 
livello, prima dell'ascensore, dell'oro 
poggiato a terra da raccogliere. E 
questo vale per tutti i piani che non 
siano quelli dei boss, dei mini-boss 
e dei negozi. Unica eccezione, il 
Piano Intrigante che presenta una 
sfida da superare per ottenere il 
dropa fine livello. Si tratta, però, di 
cercare l'ago in un pagliaio. Il resto 
del gioco è talmente fluido e bello e 
i boss sono così vari e divertenti da 
imparare che soffermarsi su queste 
cose è veramente voler cercare un 
difetto a tutti i costi. Invece, per 
quanto mi riguarda, un difetto di 


Pad alla mano è una goduria. 
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Design dei boss ispiratissimo. 


” _ 


GIOCARE CON IL FUOCO FA MALE, 
MA ANCHE CON L'ACQUA, 
IL FULMINE E LA TERRA 


design c'è, ed è la gestione della difficoltà. Come ho già 
detto in modalità normale il gioco se si è avvezzi al genere 
non offre questa sfida insormontabile, ma giustamente 

gli sviluppatori hanno aggiunto una modalità facile per 
tutti coloro che voglio una sfida ancora più leggera. 
Stringendo molto nella modalità facile si resiste di più ai 
colpi, quindi sì, ok, è più facile ma i pattern e i drop sempre 
quelli rimangono, se non si è bravi a schivare si muore 
comunque subito. Come ho detto è un Rogue-lite, quindi 
dopo ogni run rimane qualcosa al giocatore: salendo di 
livello si sploccano abilità passive o zone; con i soldi, invece, 
si possono comprare nuove armi o nuovi oggetti.Ora, i costi 
sono elevatissimi, ma posso essere abbassati fino al 95% 


HAVE A NICE DEATH 


Un momento di pausa prima Vi ho parlato di delicatezza 
della vera tempesta. nel trattare certi temi e gli 
sviluppatori di Magic Design 
Studios lo sono stati non 

solo in game ma anche con 
il disclaimer iniziale. Prima 

di avviare la partita il gioco 

vi avvisa che i temi trattati 
sono tutt'altro che divertenti 
e lontani dalla quotidianità; e 
vi invita non solo a informarvi 
ma anche a chiedere aiuto nel 
caso vi rivediate in qualche 
frase o in qualche situazione 
ritratta nel gioco. Questo è ciò 
che deve fare un videogioco: 
mandare un messaggio. Ok 
il divertimento, ma questo 

è lo strumento migliore per 
sensibilizzare qualcuno, 
proprio perché attraverso la 


di sconto facendo delle missioni durante le run: uccidi tot risata i messaggi hanno un collegamento diretto con il 
nemici; uccidi questo boss; vinci la partita; ecc. Ecco, l'errore cuore. Abbiate cura di voi e mi raccomando prendetevi una 
di design è proprio in questo punto: giocare in modalità pausa ogni tanto, ve la siete meritata. ® 


facile ti sblocca le stesse cose della Modalità normale. Che 
va bene, ma allora da completista, per quale motivo dovrei 
giocare in modalità normale quando posso farlo dopo aver Sviluppatore / Publisher 

sbloccato tutto? Avrei preferito una soluzione più vicina a Magic Design Studios / Gearbox Publishing 
The Binding of Isaac dove alcune cose si sbloccano solo a Prezzo € 24,99 


livello difficile, ma vabbè, ci accontentiamo. Multiplayer Assente 


Localizzazione Testi 


HAVE A NICE DEATH : î Genere Roguelite, hack'‘n'slash 
Siamo arrivati alla conclusione di questa recensione e PEGI 12+ 

come avrete capito il gioco mi è piaciuto moltissimo. 
Vorrei, però, soffermami velocemente sulle tematiche Configurazione di prova 

trattate da Have a Nice Death. È vero, è un gioco ironico, Intel 17 9th gen, 16 GB di RAM, GeForce GTX 1660 ti, 
divertente, pieno di personaggi carismatici, ma lancia un SSD / Steam Deck 

messaggio ben preciso: questa società ci sta distruggendo 
e lavorare troppo fa male. Noi, in fondo, siamo la morte: 
relegati nei nostri uffici a fare un lavoro monotono mentre 
fuori imperversano pandemie e problemi climatici 

che potrebbero portare all'estinzione della specie. Non 
solo, ma siamo così tanto abituati ad un sistema dove 
produrre è l'unico obiettivo, che ci dimentichiamo della 
nostra salute mentale. Per questo motivo con il suo 
umorismo Have a Nice Death ci ricorda che imomenti PRO 
che passiamo giocando sono pochi rispetto a quelli che 
passiamo lavorando e che forse dovremmo prenderci più 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. Praticamente perfetto, le 
richieste sono davvero basse e mantiene un frame 
rate stabile anche con tante cose a schermo. Per chi 
possiede Steam Deck, il gioco ha il verificato e gira 
alla perfezione. 


® Pad alla mano è fluido e leggero 


® Esteticamente stupendo 


pause prima di finire in burnout come la protagonista. ® Buon livello di sfida 
OK IL LAVORO, MA ANCHE LA MORTE PTT 
HA BISOGNO DI UNA PAUSA OGNI 
TANTO COMMENTO 


Have a Nice Death è un bellissimo esempio di 
rogue-lite. Veloce, stupendo da vedere e divertente 
da giocare. Con il suo dark humour, inoltre, tocca 
tematiche delicate come il crunch, il burnout e i 
problemi di una società incentrata troppo sul lavoro 
e poco sulla persona. Have a Nice Death è un must- 
have sia per chi cerca una sfida, sia per chi vuole 
qualcosa di leggero da giocare nei momenti di 
pausa e si vuole godere qualche bella animazione. 
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Come affrontare tematiche 
importanti con il giusto tatto. 


«È 
CÒ 
Ed 
N 


da Va 
ta a 


— è 


È COME TORNARE A CASA! 


La cosa migliore che potesse capitare ai fan di Castlevania non arriva.da 


Konami, e ha un protagonista che non sfigurerebbe tra le fila di Dracula. 
Ironico, se ci pensi. 


di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


on una Konami intestardita più che mai nel 
CC trascurare alcune delle sue IP più amate, è 

paradossale che il riscatto di personaggi celebri 
come Alucard e Richter Belmont debba giungere grazie 
alla passione di uno sviluppatore dal pedigree ben più 
modesto. Se però parliamo di Motion Twin, allora le cose 
cambiano, perché la nuova generazione è perfettamente 
in grado di insegnare all’imbolsita vecchia guardia qualche 
trucchetto inaspettato. Il Prigioniero lo conoscete, del resto: 
macabro ammasso di cellule al comando di un cadavere 
decapitato, cerca oramai da un lustro di abbandonare 
una letale prigione morendo e risorgendo in Dead Cells, 
il roguelike che punta tutto su un'azione talmente ben 
orchestrata e remunerativa da non sfigurare in un ipotetico 
episodio di Shinobi. Cinque anni fa azzardavo un simile 
paragone mentre ne vergavo 
la recensione, e nel frattempo 
il gioco si è ingigantito tra 
espansioni e collaborazioni, 
divenendo il gioiello ideale 
per chi cerca una sublime 
esperienza arcade nel 2023. 
E poi arrivano gli ammazza 
vampiri di Konami. 


IL MEGLIO DEI DUE MONDI 
Un po' di coordinate prima di iniziare, ché far incontrare il 
Prigioniero e i suoi nuovi compagni di viaggio non è una cosa 


Quei cavalieri possono rispedirvi all’inizio con un paio di affondi. 
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DEAD CELLS CON ELEMENTI 
DI CASTLEVANIA INNESTATI 
NEL SUO DNA: UN GIOCO MAGNETICO 
MA BRUTALE 


diretta come scegliere l'opzione adatta dal Menu iniziale. 
Prima di tutto dovrete compiere un paio di sortite, sufficienti 
a popolare il soffitto della locazione iniziale di barattoli e 
alambicchi vari; fatto questo non resta che localizzare una 
scalinata dall'aria familiare nel primo dungeon e lì fare 
amicizia con Richter, desideroso di reclutare un nuovo, 
disgustoso (avete pur sempre un fiammeggiante grumo 

di cellule al posto della testa!) alleato nella lotta contro il 
succhiasangue per antonomasia. Quelle che seguono sono 
due nuove ambientazioni basate sulla celebre odissea della 
famiglia Belmont, dedicate rispettivamente ai dintorni 

del castello di Dracula e all'interno del maniero stesso. Se 
ricordate con affetto i tempi in cui impugnare frusta e acqua 
santa dopo aver assistito in reverenziale rispetto al passaggio 
del logo Konami era motivo di immensa gioia, troverete 

la presentazione audiovisiva 

di questo nuovo contenuto 
scaricabile assolutamente 
sconvolgente. Dalla pixel art 
sublime con cui sono descritti 
ambienti e personaggi tanto 
riconoscibili alle possenti tracce 
audio, il rischio di scoppiare in 
lacrime per la gioia e l'adrenalina 
è concreto. Personalmente ho collegato il portatile allo stereo 
dopo le prime note di Bloody Tears per spararmela a tutto 
volume, ché i capolavori vanno consacrati com'è giusto. Non 
si tratta però di un semplice tuffo nei ricordi, poiché il furioso 
massacro messo in atto dal Prigioniero ci 
rimette subito sull'attenti, puntualizzando 
che Return to Castlevania è un'esperienza 
dalla cadenza diversa rispetto a quella che 
una simile ambientazione desidererebbe 
suggerirci. 


SONO COME TE, MA PIU VELOCE 
E PIU FORTE 

Dead Cells continua dunque a giocare 
secondo le sue regole dall'alto di un'azione 
veloce e incessante dove l'esplorazione 
prosegue di pari passo con orde di nemici 
pronti a rispedirci alla prigione iniziale 

con un paio di attacchi, tuttavia la fatica 
necessaria a reclamare la testa di un avversario 
eccezionale come Dracula sarà ripagata 

da una serie di vantaggi, non ultima una 
quindicina di armi da scovare e sviluppare 


DEAD CELLS: RETURN TO CASTLEVANIA 


Come sempre la pixel art di sprite 
e fondali è mozzafiato. 


Che sia il carro guidato da Richter all’inizio di Chi no Rondo? 


LA PRESENTAZIONE AUDIOVISIVA 
DI QUESTO NUOVO DLC E 
ASSOLUTAMENTE SCONVOLGENTE 


con cui espandere a dismisura le nostre build preferite. Che 
si parli di croci boomerang o pesanti asce dalla traiettoria 
parabolica vi troverete presto a padroneggiare strumenti 
tanto iconici, arrivando a brandire armi dalle proprietà 
incredibili (che ve ne pare di far combattere i cattivi dalla 
vostra parte?) come la doppia falce appartenente alla 

stessa Morte. Il numero di citazioni, easter egg e missioni 
secondarie è tale da mantenere alto l'interesse dei fan senza 
però straniare eccessivamente chi non ha mai giocato un 
episodio di Castlevania finora. Penso anzi che questi si 
appassioneranno nel mettere assieme i pezzi del Mosaico 

e scoprire il background di una saga tanto ricca quanto 
criminalmente trascurata; in nome di una ricerca per il 
dettaglio assolutamente maniacale, il dialogo che avviene 
tra Dracula e il Prigioniero cambia a seconda del costume 
(ce ne sono una ventina pescati dalla storia del marchio) 

da lui indossato, con il signore delle tenebre pronto a 
snocciolare rancori e commenti poco lusinghieri alla volta 
del camaleontico ospite prima di dare il via alla boss fight 
più impegnativa della storia di Dead Cells. Se poi Castlevania 
per voi deve essere tassativamente quello visto su NES, vi 
farà piacere sapere che la modalità segreta Richter Mode si 
nasconde da qualche parte, cucita a puntino per i soddisfare 
i vostri ancestrali bisogni. Non voglio rivelare troppo, ma 
vestendo i panni del protagonista di Chi no Rondo vi troverete 
calati in una piccola avventura rispettosa del passato, dal 
ritmo più lento e metodico e straripante degli immancabili 
candelabri contenenti armi e bonus, desiderosi di essere 
abbattuti schioccando la fedele Vampire Killer come in 
passato. Per dieci euro il quantitativo di materiale messo 

sul piatto da Dead Cells: Return to Castlevania è notevole, 
ma occhio a non commettere un errore fondamentale. Per 
quanto suoni ridondante, ricordate che questo è Dead Cells 
con elementi di Castlevania innestati nel suo DNA: un gioco 


Un Castlevania senza il duello con la Morte? Impossibile. 


meraviglioso ma brutale, dove si Muore tantissimo e ci si 
rialza per riprovare tutto d'accapo ogni volta un po' più forti, 
come la natura stessa dei roguelite vuole. Non ci sono bare 
o altre bizzarrie adibite a punti di salvataggio, e ricevere un 
paio di colpi ben assestati è sufficiente per essere costretti 
a ricominciare daccapo senza le bellissime armi che magari 
avete conquistato con tanta fatica in una promettente run 
durata mezzora. # 


Sviluppatore / Publisher 

Motion Twin / Motion Twin 

Prezzo € 9,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Testi 

Genere Roguelite, metroidvania, hack'n'slash 
PEGI 16+ 


Configurazione di prova 
Intel i7, 16 GB di RAM, GeForce GTX 1070, SSD / 
Steam Deck 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. L'arte bidimensionale di 
Motion Twin si trova a suo agio con praticamente 
ogni tipo di configurazione; con quella usata per la 
prova ho giocato senza incertezze di sorta dall'inizio 
alla fine. Pure su Steam Deck fila che è un piacere. 


PRO 
® Grafica e sonoro dirompenti 
®@ Tanti contenuti per i fan di Castlevania e Dead 


(CGS 
® Ottima sfida con i boss 


CONTRO 
® Solo due biomi, sebbene generati a ogni partita 


COMMENTO 

Il crossover dei miei sogni è fatto esattamente 
come Return to Castlevania, un'espansione che 
impreziosisce la formula del gioco base integrando 
una dose massiccia di rimandi e contenuti pescati 
da una delle più amate saghe videoludiche di 
sempre. Se fossi in Konami, mi farei spuntare un 
paio di palle e ricoprirei di denaro i ragazzi di 
Motion Twin, implorandoli di scrivere un nuovo 
episodio di Akumajou Dracula. Ne avremmo tutti 
solo da guadagnare. 
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In un mondo in cui gli esempi di nazionalismo non'sono sempre 
edificanti, Tchia grida l'orgoglio di appartenere al proprio Paese 


con una poesia non comune. 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


erché inventare di sana pianta lande ove ambientare 

i videogame quando basta aprire la finestra per 

trovare tutta l'ispirazione necessaria? Questo 
devono aver pensato gli sviluppatori di Awaceb durante 
la realizzazione di Tchia, open world adventure distribuito 
da Kepler Interactive di cui vi avevamo parlato in questa 
anteprima. Certo, loro vengono dalla soleggiata Nuova 
Caledonia, non dalla nebbiosa Pianura Padana, tuttavia la 
cura profusa nella realizzazione di questo sandbox travalica 
la questione geo-meteorologica e assurge a omaggio alle 
proprie origini a cominciare dal parlato, recitato nella lingua 
canaca Drehu da doppiatori locali, e dalla musica, realizzata 
da gruppi folcloristici del posto. Ma la produzione è intrisa 
della cultura neocaledone e, nonostante la mappa del 
gioco sia opera di fantasia, possiamo trovare biomi, luoghi 
di interesse, abbigliamento, fauna e make up tratti dalla 
controparte reale. 


Tchia è una ragazzina come tante, incoraggiata dal padre 
Joxu a tirare sassi con la fionda e lanciarsi da altissimi 
dirupi con un paracadute di fortuna, senza assistenti sociali 
tra i piedi ad asserire che l'incolumità della piccola sia in 
pericolo. Ma un giorno Pwi Dua, malvagio tirapiedi del 
tiranno Meavora, rapisce Joxu scatenando l'ira della figlia 
che per un momento riesce ad animare il machete del 
reprobo ferendolo al volto. Questa abilità, chiamata Salto 
dell'Anima, consentirà alla nostra eroina di partire alla 
riscossa lungo i dieci capitoli che compongono 
la storia, affrontabili anche in ordine sparso, 
pur se a discapito della continuità della trama. 
Il dono particolare di Tchia le permette di 
assumere il controllo di animali trasferendosi 
all'interno del loro corpo per sfruttarne le 
abilità a proprio vantaggio. Come raggiungere 
il fondo del mare quando trattenere il respiro 
non basta più? Diventando un pesce. Allo 
stesso Modo, una catena può essere spezzata 
impersonando un granchio dalle grosse chele, 
una radura si attraversa a grande velocità 
quando si è cervi e, in qualità di uccelli, 
nessuna vetta è troppo alta. Mi è tornato alla 
mente il video Hunting High and Low degli 
a-ha nel quale il protagonista, per cercare 

la propria amata, si trasforma in aquila per 
volare, in squalo per nuotare e infine in leone. 
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SE LA COMPONENTE ESPLORATIVA È 
BEN REALIZZATA, LA PARTE ACTION 
ZOPPICA A CAUSA DI COMBATTIMENTI 
POCO EMOZIONANTI 


Utilizzare al meglio il Salto dell'Anima è indispensabile 

per spostarsi in fretta per l'ambiente e superare ostacoli 
ambientali, ma anche per eliminare nemici, in quanto è 
possibile muovere pure oggetti inanimati quali torce o 
taniche di benzina che possono essere lanciate addosso alle 
truppe Maano, mostri di pezza crudeli ma per loro sfortuna 
non ignifughi. 


La storia principale è sempre lì che ci attende, ma il gioco 
ci invita a seguirla con calma, proponendo numerose 
attività secondarie quali prove di abilità con la fionda, 
corse a tempo per mare, aria e terra, raccolta di bracciali 
disseminati ovunque, visita ai numerosi luoghi di interesse 
e, in generale, esplorazione degli angoli più remoti 
dell'arcipelago. Lasciandosi cullare da questi piacevoli 
diversivi il numero di ore in compagnia di Tchia lievita 
dalle circa otto ore abbondanti richieste per la main 
quest ad almeno il doppio, ma come in tutti gli open 
world il tempo è relativo in quanto seguire la via più breve 


Nei panni di una lampada a olio, sto per 
lanciarmi addosso a un mostro di stoffa. 


Il cervo può correre veloce per prati e colline. 
neo uo mu 


violenta la natura stessa di questo genere di giochi. Mi 
sono particolarmente divertito con le mappe del tesoro, le 
quali non riportano l'esatta posizione del forziere ma solo 
un paio di indizi grafici, lasciando a capacità esplorativa 

e senso dell'orientamento il resto del lavoro. Dove ho già 
visto quel grosso masso con tre alberi accanto? La laguna 
con l'isolotto nel mezzo qui raffigurata non è quella che 
ho sorvolato poco fa? Per quanto interessante sia correre 
felici in lungo e in largo per gli isolotti, prima o poi la 
parte belligerante di ognuno di noi prende il sopravvento 
richiedendo combattimenti e spargimenti di sangue, e 
qui Tchia inizia a zoppicare. Affrontare i mostri per buona 
parte del gioco è opzionale, e per mietere qualche vittima 
dobbiamo andare in cerca dei rari accampamenti Maano, 


IL GIOCO È AMBIENTATO IN UN'ISOLA 
FRUTTO DELLA FANTASIA, MA 
RICALCANDO FEDELMENTE BIOMI, USI 
E COSTUMI DELLA NUOVA CALEDONIA 


presidiati da un pugno di mostri dall’AI ballerina che 

non consente loro di rincorrerci oltre un certo raggio dal 
loro covo, rendendo il compito una banale sequenza di 
incursioni e fughe. Anche l'assalto alle fortezze nemiche, 
nonostante sia impegnativo, manca di mordente. Se 
applicassimo l’iperbole - da me non condivisa - secondo la 
quale Death Stranding sarebbe un simulatore di corriere, 
Tchia potrebbe essere un simulatore di scampagnate. È 
molto di più in realtà, ma proprio non riesco a promuoverlo 
dal lato action. 


Nonostante l'esiguo numero di poligoni, il mondo di gioco 
è rappresentato egregiamente e, complice l'ambientazione 
da cartolina, i paesaggi sono una gioia per gli occhi. Godersi 
un suggestivo tramonto dalla cima di un promontorio 

o assistere allo schiarirsi del cielo dopo un acquazzone 
invoglia a cercare un biglietto aereo per la Caledonia, ma 


* Befeco 
Mi libro nell'aria nella notte. 


l'aspetto artistico di Tchia che amo di più è la riproduzione 
di canti e danze locali, che possiamo accompagnare di 
persona con vari strumenti tradizionali in sequenze simili a 
Guitar Hero o semplicemente goderci il momento magari 
alzandoci dalla sedia e lanciandoci nei balli di gruppo. Se 
doveste cedere alla tentazione, ricordatevi che non siete 

in spiaggia sotto le stelle ai tropici ma in soggiorno, con le 
cuffie in testa e probabilmente in mutande. Assicuratevi 
quindi che non ci sia nessuno in casa. La musica non è 
solo di contorno in quanto la protagonista suonando certe 
melodie può piegare la natura alla propria volontà, ad 
esempio facendo sorgere o tramontare il sole, o stimolando 
la crescita di particolari piante. Il tutto con il suo fido 
ukulele, cordofono tipico del luogo, perché alla fine Tchia 

è questo: un viaggio in un mondo lontano raccontato con 
l'amore che solo chi è legato indissolubilmente alla propria 
terra può provare, in grado di regalare qualche emozione 
anche se non stimola grande produzione di adrenalina. 
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L'ULTIMA ESTATE : DI RYZA 
La saga di misteri e alchimia che ha come protagonista la. bella 


Ryza giunge al terzo capitolo, grande reunion di compagni e 
avventura attorno il Mondo. 


di Gabriele “Lelle” Barducci 


egli ultimi anni nel corso dei quali ho dedicato molto 
tempo e copertura ai titoli Atelier, all'iniziale difficoltà 


nel metterli a fuoco è seguito il piacere di giocare 
questi giochi capaci di non 
prendersi mai troppo sul 
serio. Si tratta di produzioni 
che presentano forti strutture 
ludiche al contempo leggere, 
mai frustranti ma appaganti 
nei piccoli dettagli, quindi ben 
venga questo terzo capitolo di 
Atelier Ryza. 


IL SAPORE DELL’ULTIMA AVVENTURA 

Gli sviluppatori sono stati abbastanza chiari durante i 

diversi videodiari di lavorazione, come nei comunicati 

o nelle interviste: questo terzo episodio sarà la summa 

di tutti i giochi precedenti che hanno visto Ryza come 
protagonista, cercando di amalgamare l'aspetto narrativo 
con le necessarie evoluzioni ed ottimizzazioni tecniche. 

Già in un recente primo assaggio in sede di anteprima ho 
potuto toccare con mano le prime note positive, le quali, 
addentrandomi nell'esperienza, sono diventate una sinfonia 
compatta ed eseguita in Modo impeccabile. A onor del vero 
qua e là si notano alcune sbavature e qualche strumento 
mal accordato, lievi note stonate che però non rovinano il 
pacchetto completo. Un anno dopo le avventure di Atelier 


Alla ricerca di materiali per le nostre future creazioni. 
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IL SISTEMA DI COMBATTIMENTO È 
STATO LEGGERMENTE RIVISTO PER 
ESSERE PIU FLUIDO, PRIVO 
DI COMPLICAZIONI 


Ryza 2, la nostra bella alchimista vive la sua quotidianità nel 
benessere della cittadina, svolgendo la sua solita attività 

di creazione e rispondendo gentilmente alle esigenze 

dei cittadini, oltre a passare 

del tempo con gli amici. 
Quando improvvisamente 
nell'arcipelago cominciano 

a materializzarsi delle isole 
misteriose, assieme a una 
sinistra voce udibile solo da 
Ryza che le chiede di realizzare 
delle misteriose chiavi, è il 
momento di fare i bagagli, salutare tutti e salpare alla volta di 
questi luoghi e risolvere l'ennesimo mistero; perfettamente 
in linea con i precedenti capitoli, probabilmente il mondo 
dell'’Underworld ha ancora qualcosa da reclamare nei 
confronti di Ryza e dei suoi compagni. 


NUOVI MONDI, STESSA FORMULA 

La grammatica di gioco di Atelier Ryza 3 non è mutata, 
rimanendo salda, concreta e ottimizzata di capitolo in 
capitolo. Anche in questa terza iterazione l'intera struttura 
ludica è stata tirata a lucido, risultando impreziosita da tanti 
e piccoli momenti utili, tra le altre cose, a non rendere il 
gioco troppo legnoso o macchinoso in particolari situazioni. 
Tra tutti gli Atelier, Ryza 3 ha il miglior combat system in 
assoluto, un sistema che va a plasmarsi con le abilità del 
nostro party, un gruppo composto in 
prima linea da soli tre componenti. 
Fortunatamente gli incontri e le new 
entry durante l'avventura sono molti, 
regalandoci una lunga panchina di 
riserve, arrivando a toccare addirittura 
la ragguardevole cifra di dodici eroi tra 
cui scegliere. La novità più interessante 
è la possibilità di accumulare AP 
durante gli scontri, punti necessari per 
attivare le abilità nel nostro turno, un 
momento scandito dall'apposito timer 
su schermo. Anche i nemici come i 
nostri compagni avranno lo stesso 
timer sicché poter switchare fra tutti i 
personaggi consente di sfruttare anche 
qualche tattica, Mettendo in scena 
particolari azioni offensive, difensive 

o di supporto. Ma diciamoci la verità: 
chiunque gioca ad Atelier Ryza 3 lo fa 


ATELIER RYZA 3: ALCHEMIST OF THE END & THE SECRET KEY 


Il sistema di creazione alchemica 
è sempre ricco e stratificato. 


FORMULA PRESERVATA PER DARE 
AGLI APPASSIONATI UN CAPITOLO 
APPASSIONANTE, FRIZZANTE 
E LUDICAMENTE COMPLETO 


per sfruttare l'enorme ed orgasmico sistema di miscelazione 
degli elementi per creare pozioni, oggetti, armi, armature 

e le nuove chiavi da equipaggiare e sfruttare in battaglia. 
Insomma, va bene i personaggi femminili simil waifu, va 
bene il sistema di combattimento, ma qui la vera scienza 
esatta è proprio l'alchimia. 


-; 


i delle città non sono certo pochi. 
n È 
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RICETTE ALCHEMICHE 

Il vero, classico fiore all'occhiello è tutto quel che riguarda 

il processo di creazione alchemica, esattamente ripreso ed 
ottimizzato (come nei giochi precedenti). Previa formula 

in nostro possesso e disponibilità dei giusti ingredienti, ciò 
che riguarda la creazione possiede un potere rilassante 

di cui credo gli sviluppatori siano ben consci. Mescolare i 
diversi ingredienti, tentare formule differenti per ottenere 
non solo il risultato migliore, ma anche per produrre oggetti 
che abbiano effetti passivi sulla nostra avventura così come 
tentare la sperimentazione libera sono tutti aspetti che 
danno vita a una componente fondamentale del gioco. Era 
bello ieri, lo è ancora oggi: il sistema di alchimia e diretta 
creazione è sempre soddisfacente. Che non si tratta di 
un'aggiunta marginale, tant'è vero che durante l'avventura 
principale saremo chiamati spesso al tavolo da lavoro per 
dare forma ad un oggetto importante per il prosieguo della 
trama. Sul giocatore la dinamica lascia la stessa sensazione 
di una safe room dopo essere stati in viaggio per ore, con 

la differenza che qui la nostra borsa è piena di oggetti che 
abbiamo raccolto, pronti per essere amalgamati con altri. 
Ultime battute su qualcosa che non mi sarei mai aspettato 
di sottolineare, sia in positivo che in negativo: le mappe di 
Atelier Ryza 3 sono enormi, piene di oggetti da raccogliere 
e sfide da portare a termine, ricche di dettagli di ogni sorta, 
ma la resa estetica non sempre è apparsa solida. AI netto 


dei colori sgargianti e di mondi luminosi e splendenti, il 
ritardo nel caricamento di alcune texture ha lasciato sovente 
angoli di mondo estremamente spogli a cui ha fatto eco un 
pessimo effetto pop up. Insomma, niente più di un piccolo 
feticcio estetico, benché presente e perciò impossibile 

da ignorare, che macchia in senza troppe conseguenze 
l'ennesimo Atelier Ryza, forse il capitolo più completo e 
ottimizzato tra tutti, di certo un bel piacere da giocare e 
provare fino a fondo. # 


Sviluppatore / Publisher 
KOEI TECMO/KOEI TECMO 
Prezzo € 59,99 
Multiplayer Assente 
Localizzazione Assente 
Genere JRPG 

PEGI 12+ 


Configurazione di prova 
Intel Core i7, 16GB di RAM, GeForce GTX1650 Ti, HDD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440. AI netto di alcuni problemi 
riguardo caricamento texture e fastidiosi effetti pop 
Up, l'esecuzione del titolo è stata lucida e liscia, 
senza veri problemi, al massimo del dettaglio. 


PRO 

® Narrativamente interessante 

@ Combat System ottimizzato e funzionale 
® Fasi alchemiche leggere e ricche di 


sperimentazione 


CONTRO 
® Esteticamente difettoso in alcuni momenti 
® Manca di vere e proprie novità 


COMMENTO 

Atelier Ryza 3 conferma la qualità strabiliante di 
questo franchise, ottimizzando il combat system, 
rafforzando il già ottimo scheletro di gioco, 
aumentandone il tiro in termini di contenuti, 
mappe e longevità. Qualche brutto scherzo estetico 
non rovina un gioco che fa dell'avventura, della 
leggerezza e del rilassamento le sue carte vincenti, 
portandosi a casa il bottino con uno sforzo evidente 
da premiare senza remore. 
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Uno scontro con nemici che di 
pericoloso hanno ben poco. 


Aia, Mg den 3) Ts Ra d ì 
UN CENTIMETRO ALLA VOLTA 
Dopo averci deliziato con l'ottima remaster di Command & Conquer, 


Petroglyph ci porta su campi di battaglia più reali e realistici. 
Preparate i fischietti. 


di Marco “Brom” Bortoluzzi 


are un gioco che vuole avere l'azione al centro 
Li ambientato durante la Prima Guerra Mondiale non 

è semplice. Si può fare come Battlefield 1, che butta 
gran parte del realismo alle ortiche per non sacrificare quel 
gameplay veloce per cui la serie è diventata famosa. Si 
può fare come Isonzo, che si attiene più strettamente alla 
realtà dei fatti, ma anche in questo caso facendo qualche 
concessione alla giocabilità. Cambiando genere, si può fare 
come Iron Harvest, che ci parla della guerra ma infilandoci 
enormi mech e diavolerie tecnologiche, snaturando quindi 
un po' il messaggio. Oppure si può fare come The Great 
War: Western Front, che cerca di attenersi per quanto più 
possibile alla dura realtà della guerra sul fronte occidentale. 


FEDELTÀ STORICA 

È evidente fin dal primo avvio che il team di sviluppo di 
Petroglyph si è avvicinato alla Grande Guerra cercando, 

per quanto possibile, di rispettarne la sua dimensione 
quale immensa tragedia. Il video introduttivo, narrato 

con voce cupa, spiega in maniera comprensibilmente 
didascalica le ragioni per lo scoppio della guerra (che vanno 
ben al di là degli spari di Gavrilo Princip) e il modo in cui 


Il tutorial fa un ottimo lavoro nello spiegare 
le meccaniche di gioco. Non ignoratelo. 


LE MECCANICHE DI GIOCO SONO 
REALISTICHE, MA DIFFICILMENTE 
ADATTE A UN PUBBLICO AMPIO 
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questo conflitto sradicò quella che era la dottrina militare 
esistente fino a quel momento, e che la guerra Franco- 
Prussiana del 1870, pur moderna tecnologicamente, non 
aveva soppiantato del tutto. “Nel giro di poche settimane, 
sparirono le cariche di cavalleria e le linee di battaglia 

di un tempo”, recita l'introduzione, “in questa guerra, 

le vittorie si misurano in centimetri.” Si riesce proprio a 
percepire un grande livello di rispetto per gli eventi della 
Prima Guerra Mondiale in The Great War: Western Front, 
che in fase di creazione ha collaborato con l'Imperial 

War Museum di Londra e che fa spesso utilizzo di video 
dell'epoca, riporta citazioni di poeti, politici e generali, 
mostra materiale propagandistico delle varie nazioni e 
conta su un accompagnamento musicale contemporaneo 
agli eventi, con canzoni come la Marche Lorraine, It's a Long 
Way To Tipperary e Over There che con i loro toni allegri e 
baldanzosi offrono un netto contrasto con la dura realtà 
degli scontri sul campo, dove centinaia di soldati cadono 
nel fango nel giro di pochi minuti, falciati dal fuoco delle 
mitragliatrici. Credo che aver parlato di questo aspetto sia 
una premessa indispensabile per arrivare a discutere del 
gameplay, diviso in due Modalità principali: la campagna, 
che ci pone sul fronte occidentale e mischia 
una componente grand strategy con 

gli scontri in tempo reale, e le battaglie 
storiche, che invece ci spediscono 
direttamente su alcuni dei campi di 
battaglia più tristemente famosi di quel 
conflitto (Ypres, Verdun, Passchendaele, 

le Somme, tanto per citarne qualcuno). È 
indispensabile perché il gioco in esame non 
va affrontato e non è stato pensato come 
un RTS classico: la guerra di trincea richiese 


L'ITALIA DICHIARA GUERRA 


L'Italia non è presente come fazione, ma fa un 
suo cameo in alcune occasioni. 


THE GREAT WAR: WESTERN FRONT 


PIOTTA ul “te! Gone 
» el 


Lasciare campo libero ai bombardieri 
nemici non è una buona idea. 
Chiamate i vostri caccia! 


nuove considerazioni tattico-strategiche, e la sua versione 
videoludica le richiede a noi. 

E così, lanciare un pugno di squadre verso le trincee 
nemiche significherà vederle annientate nel giro di 

pochi secondi. Potremmo rimediare lanciandone molte 
di più, noncuranti delle vittime pur che questo porti a 
casa un risultato; oppure, scelta più oculata, potremmo 
usare l'artiglieria per impedire il fuoco dei soldati e delle 
mitragliatricinemiche abbastanza a lungo da permettere 


IL CONTORNO È DI GRAN PREGIO, 
FRA VIDEO D'EPOCA E MUSICHE 
DEL PERIODO 


alle nostre forze di raggiungere le trincee, ma obbligandoci 
a calcolare bene i tempi: se lo sbarramento finirà troppo 
presto i nostri soldati saranno esposti in campo aperto, 
mentre se finirà troppo tardi finiremo per fare fuoco amico. 
Una tattica basilare, ma importante da padroneggiare; 
così come, nelle battaglie difensive, è importante imparare 
le stesse lezioni che impararono i comandanti sul campo, 
cent'anni fa. Una singola linea difensiva, per quanto 
potente, non è la scelta più oculata: meglio trincee su più 
strati, che lascino lo spazio per sfuggire ai bombardamenti 
d'artiglieria per poi tornare a occuparle una volta cessati. 


DULCE ET DECORUM 

Se nelle battaglie storiche gli strumenti a nostra 
disposizione sono dettati dallo scenario scelto, 
proseguendo con la campagna ci verranno forniti punti 
ricerca che potremo utilizzare per sploccare nuovi 
armamenti, strutture di supporto, meccaniche di gioco. Lo 
spionaggio, per esempio, ci aiuta a capire quante truppe 
esattamente abbiamo di fronte prima di scegliere dove 
lanciare un attacco. Gli aeroplani possono aiutarci a privare 
l'avversario dei suoi palloni da osservazione. Granate a 

gas possono obbligare gli occupanti ad abbandonare le 
loro trincee. Terrificanti esplosioni sotterranee possono 
devastare le fortificazioni nemiche, uccidendo eventuali 
malcapitati al loro interno. Successive battaglie nella 
stessa zona manterranno le trasformazioni subite dal 
territorio, che siano trincee o crateri. È evidente, insomma, 
come Petroglyph si sia impegnata per fornire mezzi che, 
oltre al loro valore di ricostruzione storica, assicurino 
anche una certa varietà e profondità tattica al gioco. 
Nonostante questo, però, non posso dire di aver trovato 

le meccaniche di gioco sempre entusiasmanti. Non è 


e 


neanche direttamente una colpa 
degli sviluppatori, quanto piuttosto 
del periodo storico che hanno 

scelto di dipingere (efficacemente, 
senza dubbio): un contesto dove gli 
scontri sul campo si vincono più con 
l'organizzazione, con l'uso ragionato 
dei rifornimenti e con la preparazione 
; che con ardite manovre sul campo. 

mì Z Non aiuta nemmeno, in questo, una 

; ° certa imprecisione dei comandi. E, 
ripeto, questo è esattamente in linea 
con lo spirito di The Great War: Western 
Front, che vuole prima di tutto essere 
una trasposizione videoludica della 
realtà della Prima Guerra Mondiale, e 
in questo compito riesce senza dubbio 
molto bene, sia nelle meccaniche 
che nel già citato contorno. Ma ciò 
non toglie che un approccio simile 

lo renderà difficilmente un gioco adatto a un pubblico 
ampio. Gli appassionati di strategici più realistici, invece, ci 
andranno a nozze. 


- 


Sviluppatore / Publisher 
Petroglyph Games / Frontier Foundry 
Prezzo € 34,99 

Multiplayer Competitivo online 
Localizzazione Testi 

Genere RTS, grand strategy 

PEGI 16+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 5 3600, 16 GB di RAM, GeForce RTX 3060, SSD 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560x1440. Dal punto di vista grafico The 
Great War: Western Front è molto modesto e non è 
sicuramente in grado di impensierire qualunque 
PC vagamente orientato al gaming, anche nel caso 
in cui dovesse avere qualche anno sulle spalle. 


PRO 

© Pregevole ricostruzione storica 

® Musicalmente ottimo 

@ Gameplay rispettoso del periodo storico... 


CONTRO 

® ..che però lo rende poco adatto a un pubblico 
ampio 

® Qualche imprecisione nei controlli 


COMMENTO 

Molto pregevole dal punto di vista della 
ricostruzione storica e dell'atmosfera del periodo, 
con il netto contrasto fra propaganda glorificatrice 
e cruda realtà. Dal punto di vista del gameplay, 
però, rischia di non essere adatto a tutti proprio per 
la sua rappresentazione tendente al realismo delle 
battaglie sul campo, e di una componente grand 
strategy adeguata ma non particolarmente 
profonda. 
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Non ci sono più'i Maghi di una volta. Bastano un paio di orde di 
non morti rabbiosi in città e già non si concentrano come si deve. 


E noi a far loro da balia. 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


prevede, come conseguenza di un attacco nucleare, 
il lancio multiplo di ordigni da parte di tutte le 
fazioni coinvolte, determinando una distruzione globale 
senza né vinti, né vincitori, come vedremo probabilmente 
tra pochi mesi. Proprio ciò che è accaduto in The Last Spell, 
mix tra RPG, Tower Defense e City Builder sviluppato da 
Ishtar Games e distribuito da The Arcade Crew finalmente 
pronto a uscire definitivamente da un Accesso Anticipato 
durato quasi due anni. Nel mondo fantasy medievale 

in cui è ambientato, una lunga guerra ha portato i più 
potenti maghi a lanciare terribili incantesimi, attacchi 

AOE paragonabili proprio alle nostre bombe atomiche, 
generando il Cataclisma: una devastazione su larga scala che 
non ha risparmiato quasi nessuno. Come se non bastasse, 
da quel Momento ogni notte cala una strana nebbiolina 
viola portando con sé orde di non morti. Ma non sono loro 
la peggior minaccia, bensì alcuni maghi miracolosamente 
sopravvissuti che si stanno preparando per un seconda 
ondata di attacchi letali. L'unica speranza per l'umanità 
rimasta è convogliare tutto il potere mistico in un enorme, 
ultimo incantesimo che cancelli per sempre ogni traccia di 
magia. Ma è un processo lungo, che richiede parecchi giorni, 
e sfortunatamente anche parecchie notti pregne di zombie. 


[N a Distruzione Mutua Assicurata è una teoria che 


SI LAVORA GIORNO E NOTTE 

Un manipolo di eroi quindi si assume l'onere di difendere la 
città e proteggere l'Evocatore per tutto il tempo necessario. 
Quegli eroi siamo noi. The Last Spell sfrutta la dicotomia 
giorno e notte, luce e oscurità, proprio come visto in Age 

of Darkness: Final Stand, ma qui il concetto viene ancora 
più esasperato al punto da proporci due gameplay distinti. 


Ciao, sono Bruno il Cacciatore alcolista e ho deciso 
di combattere gli zombie anziché il bicchiere. 


66 The Games Machine Aprile-Maggio 2023 


LA DICOTOMIA GIORNO E NOTTE 
VIENE ESASPERATA, AL PUNTO DA 
PROPORRE DUE GAMEPLAY DISTINTI 


Ci viene assegnato il controllo di una piccola cittadina, al 
centro della quale c'è l'obelisco del Mago, che va difeso ad 
ogni costo. Quando il sole splende in cielo, entriamo nella 
modalità city builder. Bisogna minare materiali, guadagnare 
oro, costruire varie strutture atte a rendere le suddette 
attività più redditizie, ma soprattutto prepararsi al calare 
delle tenebre. Una grande freccia ci indica la direzione 

dalla quale arriveranno i non morti, quindi è saggio erigere 
fortificazioni in grado di contenere l'attacco. A differenza 

di altri giochi di questo filone, non vediamo la popolazione 
girare per la mappa indaffarata nei propri compiti, ma 
semplicemente scegliamo a quanti uomini assegnare un 
determinato lavoro. Allo stesso Modo, i semplici cittadini non 
possono venir uccisi e l'eventuale incremento o decremento 
demografico avviene in base al numero di case costruite o 
distrutte. All'apparenza molto più semplice dei city builder 
standard, in realtà ha una complessità diversa da ciò che 
siamo abituati a vedere, poiché tutta l'organizzazione 
cittadina ruota intorno al potenziamento dei tre eroi che 
dovranno battersi con le belve. Generati casualmente, ma 
sempre rispettando il tipico party composto da tank, ranger 
e mago, hanno nome e aspetto personalizzabili più una 
serie di statistiche che comprendono abilità ma anche vari 
vizi. Una volta mi è capitato un guerriero tabagista con 

un malus nei punti movimento, ma il massimo è stato il 


Quando installiamo le macchine da guerra 
possiamo osservarne l’area di azione. 


, 


Stanotte ci attaccheranno da due fronti. 


ranger alcolista con una propensione a mancare il bersaglio. 
In ogni caso questa è la banda di disperati con la quale 
dobbiamo salvare il mondo, quindi meglio equipaggiarla 
con i migliori item a disposizione, che otteniamo in seguito 
a una vittoria particolarmente netta o semplicemente 
comprandoli dai vendor. Assegniamo quindi armi, armature, 
pozioni, anelli, collane e tutto l'inventario tipico degli RPG al 
fine di aumentare al massimo le forze, perché ormai inizia 
l'imbrunire e stanno per arrivare i mostri. 


TURNI PARTICOLARI 

Abbiamo tutto il tempo che vogliamo per apportare le 
debite modifiche alla città, ma quando premiamo il bottone 
per proseguire, non si torna più indietro: posizioniamo i tre 
eroi e aspettiamo le ondate di attacco. Qui entriamo nella 
fase di combattimento a turni, che come per la sezione 

city builder da un certo punto di vista è semplificata, ma 

ha comunque una complessità tutta sua. Non vi sono 
punti azione da ripartire tra Movimento e attacco, ma ogni 
attività ha una sua autonomia indipendente dalle altre. Con 
un mago, ad esempio, posso uscire dal mio nascondiglio, 
consumando magari metà della riserva di passi, lanciare 
un paio di magie basate sul mana, e tornare poi indietro, 
eventualmente colpendo qualcuno con la staffa a mo' 

di bastone spendendo stamina. Una volta abbandonato 

il concetto di concentrarsi su un nemico per turno, al 

quale siamo probabilmente abituati, si usano gli eroi in 
sinergia per eliminare anche venti o più nemici prima di 
cedere il controllo all'avversario. Manca la possibilità di 
risparmiare punti da impiegare come contrattacco durante 
il turno nemico, ma si ci sono dei perk da sbloccare che 

si comportano più o meno allo stesso modo. Una volta 


NON È UN GIOCO MORDI E FUGGI: A 

FRONTE DELL'ENORME NUMERO DI 

NEMICI, NON E RARO CHE UNA SOLA 
NOTTE DURI OLTRE 40 MINUTI 


terminata la mattanza, riceviamo varie ricompense sulla 
base del numero di mostri uccisi e del livello di panico 

in cui è entrata la popolazione, da tenere sotto controllo 
evitando che i non morti si avvicinino troppo alle case. Gli 
dei ci osservano, donandoci un'essenza mistica da spendere 
per accedere a nuove costruzioni, armi e incremento di 
statistiche. A quel punto arriva l'alba e si ricomincia dal city 
builder, riparando ciò che è andato danneggiato, edificando 
nuove strutture, assegnando nuovi compiti alla popolazione 
e preparandosi per la notte che verrà. E in caso non 
dovessimo rivedere il sole, sopraffatti dall'orda? Si ricomincia 
con dei nuovi eroi dal livello uno, mantenendo però le 
tecnologie già conseguite. Se ad esempio schiattiamo dopo 
quattro giorni, proprio appena eravamo riusciti a inventare 
le balestre, alla run seguente le avremo disponibili fin 


THE LAST SPELL 


dall'inizio. Così, partita dopo partita, saremo sempre più 
preparati a fronteggiare gli zombie. La grafica nella pixel art 
d'ordinanza è ben realizzata anche se la camera è sempre un 
po' troppo alta, una scelta che rende a volte difficile scegliere 
con precisione il bersaglio, uno zoom un po' più potente 
avrebbe aiutato. Delle tracce metal accompagnano l'azione 
a dovere, la quale però risente dell'enorme numero di nemici 
da abbattere. Non è raro, se non si vogliono compiere scelte 
avventate ed affidarsi alla fortuna, che una notte duri oltre 
40 minuti di gioco, e considerando che ci vogliono vari 

giorni per sbloccare potenziamenti permanenti, il numero 

di ore richiesto per padroneggiare The Last Spell diventa 
ciclopico. Chi volesse cimentarsi seriamente deve essere 
pronto ad abbandonare l'idea di partita veloce, gli amanti dei 
combattimenti a turni comunque lo adoreranno. 


Sviluppatore / Publisher 

Ishtar Games / The Arcade Crew 

Prezzo € 24,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Assente 

Genere Tattico a turni, RPG, tower defence, city 
builder 

PEGI N.D. 


Configurazione di prova 
Ryzen 9 6900HS, 16GB di RAM, GeForce RTX 3080, 
SSD / Steam Deck 


Com'è, come gira 

Giocato a 3840x2160. Sempre fluido, e con l'opzione 
di ingrandire la Ul quando si gioca a risoluzioni 
superiori a 1920x1080, anche se avrei preferito poter 
zoomare un po' di più. Su Steam Deck gira bene, 
ma la macchinetta di Valve non nasce per questo 
tipo di giochi. 


PRO 

® Combattimenti a turni ricchi di tattica 

@ Enciclopedia RPG per varietà di armi, strutture, 
incantesimi e via così 


CONTRO 
® City building meno avvincente dei combattimenti 
® Lunghezza delle battaglie a volte estenuante 


COMMENTO 

The Last Spell unisce i generi RPG, Tower Defense e 
City Builder, con la distruzione di numerosissime 
orde come visto in They Are Billions, gestendo i 
combattimenti con l'amato sistema turn based. 
Proprio quest'ultima caratteristica però può essere il 
punto debole del gioco, in quanto un conto è 
uccidere centinaia di nemici in real time, ben altra 
cosa è abbatterli ad uno ad uno turno dopo turno, 
valutando attentamente ogni santa volta punti 
movimento, energia, mana e salute di ciascuno dei 
nostri eroi senza la minima distrazione, data la 
difficoltà sopra la media. Ogni run è una complessa 
partita a scacchi che può durare molto a lungo, 
quindi chi si aspetta partitelle veloci potrebbe 
rimanere deluso. 


voro[80] 


Aprile-Maggio 2023 The Games Machine 67 


fil 


LO 


PROTOGIO 


NELL 


SPAZIO 


TGM 
SILVER © 
AWARD 


Cosa succede quando si chiede a Jeff Minter di realizzare il remake di un 
coin-op mai uscito nelle sale giochi perché troppo complicato?Ecco qui. 


di Paolo Besser 


anni ‘80 è piena di storie bizzarre e interessanti, 
dalla leggenda metropolitana che vede Toru 
lwatani ispirarsi alla pizza per creare Pac man, alle 
cartucce di E.T. (effettivamente) sepolte nel deserto del 
Nevada, per poi essere riesumate e vendute a caro prezzo 
molti anni più tardi. Il protagonista di una di queste storie 
è un arcade di Atari dal nome quasi impronunciabile, Akka 
Arrh, uno shooter spaziale a schermate fisse che univa in 
qualche modo le logiche di diversi giochi dell'epoca ma 
che, sfortunatamente, non superò il test di accoglienza 
presso il pubblico. 


CI PENSA YAK 

Negli anni ‘80, produrre un gioco da sala aveva costi 
non indifferenti perché andavano realizzati cabinati 
personalizzati e schede madri ad hoc, che poi dovevano 
assicurare a tutta la filiera (produttore, distributori, gestori 
di bar e sale giochi) un lauto guadagno sotto forma 

di monetine scintillanti. Per cui, quando si realizzava 

un gioco nuovo, era prassi mettere alcuni prototipi a 
disposizione del pubblico in qualche sala giochi ben 
frequentata e osservare la reazione dei suoi avventori. 
Soltanto dopo aver ottenuto un buon riscontro il gioco 
sarebbe entrato effettivamente in produzione, destino 
che però non fu quello di Akka Arrh. Passano gli anni, 

la proprietà di Atari cambia diverse volte e, dopo mille 
vicende, l'azienda americana si appresta a festeggiare il 
suo cinquantesimo anniversario. Qualcuno si ricorda di 
quell’oscuro coin op e pensa che sarebbe proprio una 
buona idea affidare a Jeff Minter, già autore di Tempest 
4000, la realizzazione di un bel remake. Il buon Yak 

sa perfettamente come muoversi: negli anni Ottanta 


IL a storia dei videogiochi e dei primi computer degli 


Più reazioni a catena provocate con le bombe ci 
regalano tanti proiettili con cui sparare ai nemici. 
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YAK È RIUSCITO A TRASLARE 
SULLE PIATTAFORME MODERNE 
IL PECULIARE STILE GRAFICO A 
VETTORI, MOLTO VINTAGE MA ANCHE 
ALTRETTANTO SCENOGRAFICO 


fu uno dei più prolifici e osannati programmatori per 

i più disparati computer e console, autore di giochi 

dal gameplay semplice, rapido, coinvolgente e spesso 
caratterizzati dalla presenza di animali lanosi. Negli 

ultimi anni, invece, è riuscito a traslare il suo stile sulle 
piattaforme moderne adottando un peculiare stile grafico 
a vettori, molto vintage ma anche altrettanto scenografico, 
riuscendo sempre nell'intento di non far capire quasi nulla 
a chi guarda gli screenshot. Servono infatti immagini in 
movimento (e un bel po' di partite) per spiegare cosa 
succede in Akka Arrh, quello di Minter. 


L'ESISTENZA SU DUE PIANI 

L'azione ha luogo su due campi di battaglia 
completamente diversi tra loro, quello superiore e quello 
inferiore. Il primo può essere considerato l’area di gioco 
principale ed è diviso in settori di colori diversi, con la 
nostra navicella “a muso di gnu” piazzata al centro e 
libera di ruotare su se stessa, in base alla posizione del 
mirino. Possiamo sganciare delle bombe in ciascun 
settore e queste hanno effetto solo sui nemici che si 
trovano lì. Esplodendo, coinvolgeranno nel loro tragico 
destino anche i compagni investiti dalle onde d'urto, 
dando origine a spettacolari reazioni a catena. Gli sciami 


Nel piano inferiore, per difendere i pod: 
riusciamo a guadagnarne uno se finiamo 
un livello con 100 proiettili in magazzino. 


_ 


SE 
ONO® 


di navicelle si susseguono incessantemente, ma non sono 
le uniche a cui dobbiamo fare attenzione: a mano a mano 
che esplodono, otteniamo proiettili che possiamo sparare 
a raffica contro altri nemici più ostici, gli incursori. Questi 
si avvicinano a noi fino a penetrare nel piano inferiore di 
gioco e, in quel caso, dobbiamo “scendere” e sbarazzarci 
di loro il più in fretta possibile, perché potrebbero rapire 
uno dei “pod” che ruotano attorno a noi, e che in pratica 
costituiscono le “vite” che abbiamo a disposizione. Ne 
perdiamo uno ogni volta che un nemico penetra e lo 
ruba, o quando veniamo colpiti da un proiettile nell'area 
superiore del gioco. Insomma, proprio come ai vecchi 
tempi, si fa molto prima a giocarlo che a descriverlo. 


Ancora una volta, Jeff Minter è riuscito a trasformare 

un concept del passato in qualcosa di simile, ma 
completamente diverso e molto più coinvolgente. Un 
compito molto più arduo del solito, giacché la base da 

cui partire non era un classico arcinoto, bensì un oscuro e 
reietto coin op di cui esistevano solo pochissimi esemplari 
che, solo da qualche tempo, è stato possibile riscoprire con 
il MAME grazie a un dump delle ROM da romanzo giallo, 
effettuato di nascosto da un tecnico senza scrupoli — pare 

— ai danni di un collezionista. Insomma, attorno a questo 
“successo che non fu” i miti e le leggende s'inseguono e 
s'intrecciano da sempre, ma ciò che realmente importa 

è come Minter sia riuscito a trasformarlo in un tripudio di 
velocità, azione, strategia ed effetti speciali, riuscendo a 
evolverne il concept in qualcosa di effettivamente giocabile, 
ipnotico, istintivo e divertente. Ci sono perfino un sacco 

di musiche di accompagnamento zen e decine di effetti 
sonori volutamente ridicoli, apparentemente fuori luogo, 
ma che funzionano alla grande e aggiungono quel tocco di 
umorismo “minteriano"” che non guasta mai. Non mancano 
invero alcune asperità che si sarebbero potute limare (per 
esempio, scrivere da qualche parte che è possibile accedere 
alle opzioni con il tasto select del pad, e da qui cambiare la 
lingua del gioco e la risoluzione dello schermo; ho dovuto 
scoprirlo da solo dopo aver scattato tutte le foto), ma in 
qualche modo fanno parte del personaggio-Minter, niente 


| primi livelli sono un tutorial. Per averlo in italiano, 
premete Select sul pad e scegliete la lingua. 


fumo e tutto arrosto. Siete pronti a raccogliere la sfida di 
Akka Arrh? Fatelo e, mi raccomando, non dimenticate 

di misurarvi con la tabella dei migliori punteggi a livello 
mondiale, una sciccheria che ai tempi delle sale giochi non 
potevamo certo permetterci. 
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IL PESCHERECCIO 
DEILGRANDI ANTICHI -—P .. 


Un pescatore, una barca e il mare fanno.pensare alle dolci onde, 
alle levatacce e a quel balsamo»per l'anima noto come solitudine. 
L'oceano, però, piaceva tanto anche al Solitario di Providence... 


di Alessandro “Paul Petta” Alosi 


I vero problema, nell'avventura edita da Team17, 
L è rimanere mentalmente lucidi durante una 

battuta di caccia notturna nelle acque agitate dal 
mistero, mentre un oceano di minacciosi occhi ti scruta 
ossessivamente tra i flutti e, all'improvviso, uno scoglio mai 
visto prima si materializza a un soffio dalla tua prua. L'oscuro 
fascino di Dredge è tutto racchiuso qui, tra le righe di 
un'introduzione che precede il racconto del piccolo grande 
debutto dei neozelandesi di Black Salt Games, un adventure 
game marittimo realizzato con una passione grande e 
profonda quanto uno dei veri protagonisti del gioco: il mare. 


FRA LOVECRAFT E HODGSON 

Chi ha letto il Solitario di Providence molto probabilmente 
saprà già che W.H. Hodgson figura tra le fonti d'ispirazione 
del padre di Cthulhu. In numerosi degli scritti del britannico, 
il terrore per l'ignoto spesso viene alimentato dall'oceano, un 
elemento naturale estremamente caro al fu uomo di mare, 
trattato alla stregua di un grembo materno da cui, come 

un mago suole fare col cilindro, egli era solito estrarre con 
inaudita potenza creativa orrori d'ogni sorta. L'autore inglese 
morì agli inizi del ‘900, guarda caso nello stesso periodo 

in cui il protagonista di Dredge naufraga rovinosamente 

a Midolla Maggiore, nell’Arcipelago di Midolla. Dopo aver 
parlato con il sindaco della città e aver accettato di ripagare 
con la pesca il debito contratto per l'acquisto di una nuova 
barca, prende il largo un'avventura che, in qualità di nuovo 
pescatore locale giacché quello precedente una notte uscì 
in mare senza fare ritorno, poco alla volta ci spinge sempre 
più lontano mentre, rigorosamente a bordo della nostra 
imbarcazione, esploriamo ogni anfratto dell'ampia mappa 
di gioco. Le prime missioni spiegano le basi del gioco e del 


Ecco uno dei minigiochi con cui velocizzare 
la pesca e l’inventario in stile Tetris. 
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DOPO AVER GETTATO LE BASI 
INTRODUTTIVE PRENDE IL LARGO 
UN'AVVENTURA CHE SPINGE SEMPRE 
PIU LONTANO DALLA COSTA 


gameplay, dalla navigazione - niente di complicato - alla 
gestione dell'inventario è la Tetris, passando per la pesca e 
per il sistema di progressione della barca. | 128 pesci sono 
divisi in sette categorie (Costiero, Oceanico e Abissale, 

ad esempio) e per poterli cogliere all'amo è necessaria 
l'attrezzatura adatta. Questa comprende in primis le canne 
da pesca, ma tra lo scafo da ampliare per avere più spazio 

e una maggiore resistenza, le luci da potenziare per vedere 
meglio nell'oscurità, le reti a strascico e infine il motore, gli 
elementi da migliorare sono diversi. Ciascuna di queste 
migliorie è acquistabile dalla Maestra d'Ascia o dagli altri 
NPC disseminati per le varie isole e, attraverso un sistema di 
Ricerca basilare, è anche possibile aumentare la qualità degli 
oggetti in vendita presso i negozi. 


DI GIORNO LEONI, DI NOTTE... 

Tutto ciò ha un prezzo, chiaramente. Il denaro può essere 
racimolato rivendendo ciò che si pesca, un'attività che può 
essere velocizzata superando un minigioco d'abilità che 
cambia a seconda di quel che si vuole mettere nella stiva. 
Anche completare le missioni secondarie fornisce pecunia 
e altri oggetti utili, così come fanno quelle principali che 
permettono di progredire nel racconto. Quest'ultimo, tra 
NPC ben caratterizzati, indizi sui misteri che infestano le 


Tra orrori, panico e pericoli d’ogni genere, navigare 
di notte è un incubo a occhi aperti: ogni urto può 
farvi perdere il carico e la vita. 


Alcuni scorci e alcuni frangenti sanno 
essere parecchio inquietanti. 


zone e rivelazioni assortite, si dimostra del giusto spessore 
nonché una gradevole compagnia fino al sopraggiungere 
dei titoli di coda, all'incirca dopo una decina di ore. Manca 
ancora qualcosa per spiegare Dredge. Ogni volta che ci si 
Muove con l'imbarcazione, si pesca o si compiono azioni 
specifiche, il tempo scorre; fra una trappola per granchi 

da piazzare nel punto migliore, un particolare pesce da 
trovare su commissione e il dragaggio delle profondità 
marine per recuperare dei cimeli da consegnare al 
misterioso Collezionista (il quale ci ricompenserà con delle 
abilità speciali, come un sprint utile a tagliare la corda 
rapidamente), quando si esce in mare è imperativo prestare 
attenzione all'alternarsi del giorno e della notte: se navigare 
col sole è rilassante e viene voglia di avventurarsi sempre 
più lontano, dopo il tramonto una strana nebbia oscura il 
paesaggio e la solfa cambia. È qui che emerge l'anima nera 
del gioco, quando calano le tenebre e il pescatore comincia 
a cedere alla tensione, un po' per la stanchezza (monitorare 
l'indicatore di panico è fondamentale, dormire o trovare una 
fonte di luce aiuta a calmarsi) e un po' perché effettivamente 
qualcosa di minaccioso e capace di fare a pezzi la nostra 
nave in queste inquietanti acque c'è, un'entità che... ehi, 
cos'era quel rumore? Qualcosa sta strisciando nella stiva? 


COME GORDON PYM 

L'intrigante debutto di Black Salt Games si fa apprezzare 
non tanto per lo stile artistico delizioso o per il semplice ma 
efficace gameplay loop in cui è fin troppo facile annegare 
senza accorgersene (un'avvertenza: dopo le prime ore di 
gioco, chi ama l'azione frenetica potrebbe trovarlo ripetitivo), 
quanto per l'equilibrata mescolanza di esperienze e ritmi. 
Alcuni pesci si trovano solo a tarda ora o in determinati punti, 
che fare quindi? Quanto in là posso rischiare di avventurarmi 
nelle mie condizioni? Meglio riposare per tornare in mare 
all'alba oppure affrontare di petto orrori — veri o presunti — e 
stanchezza, restando vicino alle fonti di luce mentre cerco 


STILE ARTISTICO DELIZIOSO, 
GAMEPLAY LOOP IN CUI E FACILE 
ANNEGARE SENZA ACCORGERSENE, 
EQUILIBRATO MIX DI ESPERIENZE 
E RITMI 


di pescare un'Aberrazione preziosa? Una risposta giusta non 
c'è ed è qui che si cela la grande bellezza di un'avventura 
marittima a tratti inquietante ma costantemente capace di 
giocare con la nostra paura per l'ignoto; l'opera di Black Salt 
stuzzica con grande abilità il Gordon Pym che è in noi grazie 
all'irresistibile promessa d'essere liberi di vivere il fascino 

del mare, seguendo nient'altro che il nostro vento mentre, 
potenziando pezzo dopo pezzo l'imbarcazione, permettiamo 
alla fidata compagna di mille battaglie contro la follia di 


DREDGE 


LAM 


MIDOLLA MAGGIORE 


fai deco 
Midolla Maggiore, la prima comunità 
con cui si entra in contatto. 


accompagnarci, ogniqualvolta gli ormeggi vengono mollati, 
un po' più distante dalla terra ferma rispetto a ieri e un po' 
più vicino alla soluzione del mistero di Dredge. # 


Sviluppatore / Publisher 

Black Salt Games / Team17 

Prezzo € 24,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Testi 

Genere Adventure, RPG, simulazione 
PEGI 12+ 


Configurazione di prova 
Intel i7 11370H, GeForce RTX 3070 Laptop, 16 GB di 
[PYANVIRISISD) 


Com'è, come gira 

Giocato a 3840x2160. Nessun problema di fluidità o 
resa grafica con l'hardware di prova. L'art style low 
poly abbraccia i disegni dal tratto marcato con 
presa salda, alcuni scorci sanno emozionare nella 
loro essenzialità. Un sentito plauso alla traduzione e 
alle scelte cromatiche. 


PRO 

® Ottimo equilibrio tra fasi rilassanti e fasi 
angoscianti 

® Artisticamente delizioso 


® La narrativa trae forza dal gameplay e viceversa 
®© Un debutto promettente! 


CONTRO 
® Può risultare ripetitivo dopo qualche ora 


COMMENTO 

Per quanto la pesca sia un'attività intrinsecamente 
ripetitiva, Dredge è proporzionato talmente bene 
da riuscire a darti ogni giorno un motivo per 
prendere il largo e spingere i tuoi limiti un pelo più 
in là rispetto a ieri, lottando contro tutto e tutti ma 
soprattutto contro te stesso. La rilassante pesca 
diurna controbilancia egregiamente la tesa 
navigazione nella follia notturna mentre, da bravo 
pescatore, sei indaffarato a ottimizzare lo spazio 
nella stiva, a decidere quali missioni completare, a 
gestire l'imbarcazione e a svelare i misteri di un 
passato che forse sarebbe saggio non disturbare. 


voro[85] 
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Uscito da un lungo Accesso Anticipato, un simulativo sandbox di 
sottomarini che potrebbe far gola agli amanti di mistero e fanta-horror. 


di Nicholas “Puji” Mercurio 


apete, c'è qualcosa di straordinariamente 
S affascinante negli abissi del mare. L'uomo, da 

sempre, n'è attirato come se in quei fondali potesse 
trovare tutte le risposte necessarie ai vari quesiti irrisolti del 
mondo. Con Barotrauma non si resta a mollo sul pianeta 
Terra, come qualcuno potrebbe augurarsi, ma si viaggia ai 
confini della Galassia. Per la precisione su Europa, una delle 
lune di Giove, bagnati da uno sconfinato oceano alieno 
che ospita forme di vita brutali e sconosciute, capaci di 
comparire dall'oscurità e trascinare giù, sempre più a fondo, 
come un sottomarino senza controllo, privo del proprio 
timoniere e di un equipaggio coeso che sappia governarlo. 
Ed è proprio un sottomarino il mezzo scelto da FakeFish 
Games, lo studio indipendente finlandese che ha creato 
un'opera matura e convincente, abbracciando diversi stili e 
approcci di gameplay. 


Benvenuti su Europa, un satellite oceanico che ospita 
creature di ogni tipo e immensi oceani. Sarà la vostra tomba. 


UN OCEANO NON PER TUTTI 

No, non lo è affatto, perché l'oceano di Europa non ha 
pietà alcuna e neppure tempo da perdere con i deboli 
di cuore. Bisogna essere forti, magari come Harrison 
Ford in K-19, e sperare di non affogare o esplodere a 
causa di un malfunzionamento al reattore nucleare che 
alimenta il sommergibile. L'uomo è andato così oltre 
fra gli astri che ha perso il buon senso, arrivando là dove 
forse era meglio non inoltrarsi, complice un desiderio 
irrefrenabile di scoperta e novità che a volte è meglio 
non ascoltare. Le nuove tecnologie, d'altronde, hanno 
creato stazioni e nuovi modi di navigare nelle acque di 
pianeti e satelliti, facendo raggiungere angoli in passato 
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L'AMBIENTAZIONE È UN MONDO 
SUBACQUEO ASSOLUTAMENTE DA 
INCUBI. SIETE SICURI DI VOLERLO 
SCOPRIRE? 


inaccessibili. Intere squadre, coalizioni e nuove alleanze sono 
giunte su Europa per colonizzare un angolo del Sistema 
Solare che brulica di ricchezze inestimabili e tanti segreti. 
Non è tanto la trama principale a essere il reale punto di 
forza di Barotrauma, bensì il suo contesto, trattato in Modo 
maturo e ispirato. Il team, in tal senso, si è ispirato ad alcuni 
testi e libri inerenti agli abissi, alle comuni leggende marine e 
ai romanzi come Ventimila leghe sotto i mari di Jules Verne, 
prendendo da quest'ultimo solo il meglio. Non ci sono 
protagonisti preimpostati dal team né personaggi 
rilevanti al fine del racconto, nonostante abbiano un 
nome, un cognome e un ruolo per farsi conoscere 
meglio. Se un sottomarino non ha un capitano, non 
può navigare. E se un capitano navigasse senza un 
suo equipaggio, potrebbe addirittura non riuscire a 
superare un molo e partire verso nuove avventure. 
L'opera, infatti, propone tre classi diverse che si 
possono scegliere liberamente prima o durante 
l'esperienza in base alle proprie preferenze: il capitano, 
il medico e l'ingegnere, tre figure fondamentali 
all'interno della vita del sottomarino. Se il capitano 
governa il sommergibile da una stazione all'altra, il 
medico si assicura che le ferite siano rimarginate e 


Comandare il sottomarino non è 
affatto un'impresa facile. 


Sicuri di voler uscire nell'oscurità? 


che la sanità mentale sia ancora intatta. L'ingegnere, invece, 
è il ruolo più delicato e importante perché si occupa di 

far funzionare ogni marchingegno. Viaggiare a lungo, per 
l'appunto, corrisponde a perdere risorse da riacquisire in un 
secondo momento alle stazioni sparse per la Mappa di gioco, 
consultabile ogni volta che si parte per una nuova meta. Il 
medico è di certo l'incarico più semplice, con ogni medicina 
catalogata in modo preciso e chiaro. Il capitano, tuttavia, 

è il ruolo che ho più preferito: comandare un sottomarino 
non è mai stato così divertente. Anche se inizialmente non 
capivo come manovrarlo, mi è bastato seguire il tutorial per 
comprendere appieno le meccaniche ad esso dedicate. 

Non c'è una storia principale ma soltanto incarichi secondari 
da portare a termine, guadagnando denaro e avanzando 


SI MUORE ANCHE USCENDO 
DAL SOTTOMARINO, DIMENTICANDO 
DI TOGLIERE IL PILOTA AUTOMATICO. 

SI, MI E SUCCESSO... 


nell'esperienza di gioco. Potenziare il sottomarino è un'altra 
parte di una struttura ludica ottimamente orchestrata 
nonché appagante, dacché spinge a raccogliere nuove 
strumentazioni durante l'esplorazione per le varie stazioni 
e altrettanti materiali, fra cui munizioni e nuove armi per 
accrescere la propria potenza offensiva. Se ve lo state 
chiedendo, sì: oltre a creature di vario tipo, bisogna sapersi 
difendere dagli esseri umani, suddivisi in varie fazioni 
inimicate fra loro. 


Apprese le meccaniche basilari e rafforzate le abilità, 
Barotrauma potrebbe comunque darvi filo da torcere 

sul lungo corso. A differenza di altri prodotti del genere, 

il sandbox di FakeFish Games abbraccia uno stile 
bidimensionale in side-scrolling, proponendo un ritmo 

di gioco imprevedibile e complesso, mai esagerato o 
frustrante. Nessuna missione è uguale alla precedente: 
pianificare è il segreto per sopravvivere, nonostante sia 
difficile comprendere quali scelte siano le più adeguate. 

È la libertà d'approccio alle situazioni la forza dell’opera, 
specie durante i Momenti concitati. Sorretta da un'ottima 
scrittura, prendere costantemente delle decisioni costringe 
sacrificio e, spesso, alla perdita di qualche membro 
dell'equipaggio. Nonostante sia possibile avviare lo scanner e 
sentire le frequenze per non perdersi nell'oceano o sbattere 
addosso agli ostacoli poco visibili dal periscopio, il miglior 
trucco è non prendersi rischi se non si è assolutamente 
certi che tutto vada secondo i piani. Il margine d'errore è 
elevato e il gioco non perdona affatto, dimostrandosi ben 
più severo di quanto appaia. Barotrauma lascia il segno 
con semplicità grazie ai suoi racconti e alla sua struttura, 


(0) 


tratteggiando uno stile preciso che arriva all'obiettivo 

con l'intenzione, prima di tutto, di raccontare al giocatore 

un contesto mai trattato in passato da altre produzioni. | 
giocatori potrebbero affezionarsi alla produzione di FakeFish 
e volerne sempre di più. Le sue meccaniche complesse ma 
ottimamente spiegate e un approccio generale di game 
design, tanto semplice quanto efficace, rendono l'esperienza 
meritevole di essere vissuta. Sebbene la progressione 

possa scoraggiare chi è più votato all’azione diretta, in 
Barotrauma è necessario giocare di ruolo e prendersi tutto 

il tempo necessario per apprenderne ogni particolarità. Per 
questo consiglio di giocarlo assieme a un gruppo di amici, 
formando un equipaggio che sappia gestire il sommergibile, 
farlo prosperare e sopravvivere alle funeste acque di Europa. 
Se c'è qualcosa che ho imparato di Barotrauma, è che ogni 
momento può essere l’ultimo. E perché ciò non accada, è 
necessario imparare ogni ruolo, così da essere preparati a 
dovere a tutte le sue imprevedibilità. E credetemi, ce ne sono 
eccome. Alcune ben più crudeli di altre. 
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O TERRA DIETUTTI? 


Stanchi della vita frenetica fatta di riflessi istantanei di Warzone o Elden 
Ring? Devolver ha il gioco che fa per voi, un builder dagli sviluppatori di 
BroForce e Gorn, stavolta rilassatissimi... 


di Nicolò “Solar” Paschetto 


na delle prime cose cui abituarsi giocando a 
[V] Terra Nil è che non sei sotto pressione. Sono così 

assuefatto alle urgenze da gestire che mi è servito 
uno sforzo per adattarmi alla loro assenza. Spesso succede 
anche nei giochi a turni: magari si tratta di sventare una 
minaccia entro un determinato numero di turni, o eliminare 
il prima possibile un bersaglio particolarmente pericoloso. 
Sapere che, per una volta, si può fare con tutta calma, si è 
rivelato un vero game changer che mi ha rilassato molto. Mi 
ha ricordato un po' lo spirito di ISLANDERS, altra perla poco 
nota ai più. Andate a recuperarlo. 


IL NOSTRO PIANETA 

In Terra Nil operiamo in un mondo dove la natura e la 
biodiversità hanno ormai subito durissimi colpi a causa 
degli sventurati atteggiamenti adottati dalla razza umana. 
Insomma, ci troviamo sul nostro mondo. Ogni livello 

inizia in uno dei quattro biomi presenti nel gioco, dove la 
situazione è messa male di brutto: terre desolate, ormai 
sterili e incapaci di ospitare qualsiasi tipo di vita. Tocca 
rimboccarsi le maniche, e per fortuna abbiamo i mezzi 
adeguati a tirare fuori la piena potenzialità ancora insita 
nella terra. Per partire servono generatori di energia, 
rigorosamente rinnovabile, cui connettere macchinari 
che servono appunto a ricreare prati e foreste, o anche 

a ripulire fiumi e mari. Come nei più classici gestionali, 
man mano che progrediamo vengono sbloccate strutture 
addizionali, solo che questa volta le costruzioni non 
servono a sbloccare unità per sopraffare un nemico prima 
che il suo espansionismo porti alla nostra disfatta, ma a 
ricreare ambienti naturali come canneti, barriere coralline, 
o, perché no, importantissime paludi brulicanti di vita. 


Incendi controllati possono aiutare a fertilizzare QI 
il terreno, ma non fatevi prendere la mano. ; 
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OPERIAMO IN UN MONDO DOVE 
LA BIODIVERSITA HA SUBITO 
DURISSIMI COLPI A CAUSA DEGLI 
SVENTURATI ATTEGGIAMENTI DELLA 
RAZZA UMANA 


Giocare a Terra Nil è stata per me una delle esperienze 
videoludiche più soddisfacenti degli ultimi mesi, nel senso 
proprio del termine. Vedere il progressivo ritorno a una 
natura incontaminata grazie ai miei click è stato davvero 
appagante: questo sì che è un obiettivo che ha senso 
rincorrere, molto più di chissà quali missioni abbia portato 
a termine in passato in altri giochi. L'ultima fase di ogni 
livello mi aveva lasciato inizialmente perplesso: quando 
ormai i livelli di flora e fauna di uno specifico bioma hanno 
raggiunto i livelli sperati, bisogna procedere al recupero e 
riciclaggio di tutti i materiali usati. Cioè, mi toccava mettere 
tutto in ordine prima di progredire verso il prossimo 
continente? Che noia, a nessuno piace fare le pulizie dopo 
una festa. Eppure, basta pensarci un attimo e anche questa 
fase è fondamentale nello spirito del gioco: uno dei più 
grossi problemi dell'impatto ambientale della razza umana 
è che noi vogliamo produrre qualsiasi ben di dio senza 
preoccuparci del fine vita di un prodotto. Anche sotto 
questo aspetto, Terra Nil non vuole ignorare la questione: 
prima di poter dire di aver davvero compiuto il ripristino 

di un ambiente, dobbiamo eliminare ogni traccia della 
nostra presenza. E vi dirò di più, se all'inizio non ero davvero 
convinto, quanto più riuscivo a riciclare irrigatori e turbine 


Riuscire a far tornare l’aurora boreale... 


eoliche, più mi rendevo conto che la natura incontaminata, 
libera da qualsiasi infrastruttura artificiale, era proprio bella. 
Semplicemente bella, da guardare e apprezzare in ogni suo 
dettaglio. 


SCELTE DI GAMEPLAY E DI VITA 

Gli eclettici sviluppatori di Free Lives (sul loro 

curriculum fanno bella mostra di sé Broforce, Gorn, e 
ovviamente Genital Jousting) non si sono tirati indietro 
dall'implementare scelte di gameplay piuttosto azzardate: 
sto pensando soprattutto al fatto che in Terra Nil esista 
una sola risorsa. Sì, per costruire qualsiasi edificio, sia che si 
tratti di generatori di energia o strumenti per aumentare 


LE SOLUZIONI DI DESIGN INTRAPRESE 
DA FREE LIVES SONO FORTEMENTE IN 
LINEA CON IL MESSAGGIO DEL GIOCO 


la biodiversità, l'unica moneta da spendere è un generico 
“credito natura", che viene poi aumentata a seconda di 
quanto miglioriamo l'ambiente con le nostre azioni. Non 
ci sono quindi molteplici risorse da raccogliere e quindi 
non vi troverete a corto di, per dire, rame o legno, mentre 
avrete abbondanza del resto. Di sicuro questa scelta rende 
il nostro gestionale più semplice di quello che potrebbe 
essere, ma trovo che si tratti di una soluzione fortemente 
in linea con il messaggio di Terra Nil. Non dover giostrare 
molteplici risorse permette di concentrarsi sull'obiettivo 
del gioco, che poi è anche il messaggio chiave degli 
sviluppatori: dobbiamo fare qualcosa per la natura. Anzi, 
per la Natura. Tra l'altro, i ragazzi di Free Lives hanno 
deciso di impegnarsi in prima persona, devolvendo parte 
delle vendite di Terra Nil all'associazione Endangered 
Wildlife Trust, dal 1973 occupata a preservare specie 
animali e habitat in pericolo. La relativa facilità di Terra 

Nil è secondo me l'unico elemento da segnalare come 
possibile ragione per cui potrebbe non andare a genio a 
chi cerca costantemente una sfida elevata, ma al tempo 
stesso lo segnalo come nota distintiva per quelli che, 
come il sottoscritto, alle volte preferiscono semplicemente 
rilassarsi inun momento di tempo libero. Nel corso della 
decina scarsa di ore necessaria per portare a termine 
l'esperienza di gioco, visitiamo quattro differenti biomi. Non 
sono molti, ma ognuno di loro è molto ben caratterizzato, 
con meccaniche e strutture specifiche che eliminano il 
rischio di noiosa routine tra un livello e l'altro. Anche sulla 
progressione della campagna ho riscontrato una scelta 
quantomeno curiosa da parte degli sviluppatori: il “finale” 
si raggiunge dopo quattro livelli, uno per bioma, ma in 
realtà a quel punto vengono sbloccate altre missioni che 
richiedono l'utilizzo di combinazioni di edifici mai usati 
insieme prima, ancora una volta rimescolando le carte in 


TERRA NIL 


Direi che la differenza tra dove siamo 
già intervenuti e dove no, si vede. 


tavola e chiedendo a noi giocatori di ripensare le strategie 
utilizzate in precedenza. Dopo aver visto i crediti finali, 

si tratta di un'altra bella sorpresa con cui Terra Nil mi ha 
stupito. & 


Sviluppatore / Publisher 
Free Lives / Devolver Digital 
Prezzo € 24,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Completa 
Genere Gestionale, city builder 
PEGI N.D. 


Configurazione di prova 
Intel i7-7700k, Geforce GTX 1080, 8GB di RAM, HDD; 
Microsoft Surface Pro 4 


Com'è, come gira 

Giocato a 2560*1440 e 1920x1080 . Tutto liscio su 
entrambe le macchine di prova, una delle quali mi 
accompagna da molti, forse troppi anni ormai. Ho 
riscontato qualche glitch legato alle descrizioni 
degli edifici quando ci passiamo sopra il mouse, 
cosette appena appena fastidiose che comunque 
credo siano ampiamente risolvibili da piccole patch. 


PRO 
© Niente e nessuno che ci mette fretta 
® Dà grandi soddisfazioni 


® Messaggio ambientalista 


CONTRO 
® Non è un'esperienza hardcore 


COMMENTO 

Terra Nil non è e non cerca di essere un titolo tripla 
A dalla quantità di contenuti infinita che ci terrà 
incollati allo schermo mesi e mesi; l'ho trovato 
invece un prodotto che trasmette un messaggio 
molto chiaro mentre ci rilassa con il suo stile 
orientato alla bellezza. Forse non è la scelta migliore 
per chi cerca un'esperienza hardcore, ma trovo 
geniale come le scelte di design contribuiscano a 
trasmettere i concetti ambientalisti che gli 
sviluppatori di Free Lives hanno evidentemente a 
cuore. Così su due piedi non saprei dire quale altra 
esperienza videoludica riesca a fare altrettanto. 


voro[89] 
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182 BAYONE 
82 CEREZA 


SWITCH 


ur rientrando a pieno titolo nei canoni della 
| serie, Bayonetta Origins è una bestiolina 

completamente diversa da quelle che l'hanno 
preceduta. Piuttosto che puntare tutto su azione 
sfrenata condita da generosi ammiccamenti a 
sfondo erotico, Cereza and the Lost Demon accoglie 
il giocatore in un'avventura dai ritmi più pacati, 
raccontata con lo stile tipico dei libri di fiabe. 
Cereza è un giovane virgulto, non ancora padrona 
delle arti occulte ma desiderosa di apprenderle 
velocemente per poter liberare l'amata madre 
tenuta prigioniera in una oscura prigione. Al suo 
fianco troviamo uno strano demone che, costretto 
a rimanere al suo fianco per un sortilegio, decide di 
prendere possesso della bambola di pezza Cheshire 
che Cereza porta sempre con sé. Questa bizzarra 
alleanza gli consente di assumere una forma 
“umana” che, per quanto inizialmente minacciosa, 
si affezionerà presto alla tenera amica, acconsentendo ad 
accompagnarla ed aiutarla nella sua impresa. 
Dopo una intro “solitaria”, Bayonetta Origins svela la sua 
duplice identità. La protagonista femminile è l'anima 
gentile che mette le sue ancor giovani arti mistiche al 
servizio del bene, mentre Cheshire è un fuoco ardente, 
pronto ad azzannare e artigliare qualsiasi cosa gli si pari 


ZA 
C a” Me 4 


davanti. Queste due parti complementari si integrano alla 
perfezione sia nelle fasi di combattimento che in quelle 
esplorative. Ogni Joycon viene preposto al controllo di uno 
dei personaggi quando questi saranno separati, divisione 
che almeno all'inizio richiede un po' di allenamento per 

la coordinazione occhio/mani. Combattimenti ed enigmi 
ambientali si alternano a fasi più calme, durante le quali 
potrete apprezzare il peculiare stile grafico di questa 
ennesima produzione del prolifico team PlatinumGames. 
Nel corso dell'avventura entrambi i protagonisti potranno 
aumentare le loro abilità, sploccando magie e attacchi 

più potenti. Specialmente da un certo punto della storia 

in poi (che eviteremo ovviamente di rivelarvi) le cose 

si faranno ancora più interessanti, giacché Cheshire 
acquisirà dei poteri elementali che potrete utilizzare sia 

in combattimento, sia per aprire nuove strade. Il gioco 

in realtà è discretamente lineare, pur lasciando un po' di 
spazio all'esplorazione e alla scoperta di segreti. Dal punto 
di vista del gameplay tutto ciò si traduce in un'avventura dai 
ritmi non altissimi, che di tanto in tanto dispensa qualche 
momento più intenso tendendo generalmente però a 
coinvolgere il giocatore con armi differenti da quelle a cui il 
franchise ci aveva abituati. m 


m Disponibile per: Switch i PlatinumGames ti Nintendo 
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capitolo, dopo un anno di stop forzato 
necessario per risistemare una serie che 
sembrava ormai perduta. 
Nell'edizione 2K23 tutto gira intorno alla 
carriera di Cena, inquadrata però da un punto 
di vista peculiare: quello dei pochi wrestler 
capaci di uscire vincitori da uno scontro col 
leader della Cenation. Scelta interessante, 
che spezza la Monotonia del passato in cui 
si finiva a ripetere sempre le solite mosse 
con lo stesso personaggio. Mancano alcuni 
match storici, alcuni per ovvi motivi di diritti, 
altri per scelte discutibili (The Miz), ma trai 
combattimenti figurano alcuni degli incontri 
migliori di questo millennio. L'alternanza 
tra azione, cutscene e video di repertorio 
è rimasta immutata, anche se il costante 
cambio di personaggio avrebbe richiesto 
qualche indicazione sulle mosse. Poco male, 
si risolve dal menu di pausa, ma a risentirne 
è il ritmo. Più strana invece è l'assenza del 
commento originale, delle musiche e la 
comparsa di censure che riguardano marchi 
e persino arbitri. Sul ring però le cose vanno 
bene. Il modello di combattimento più 
simulativo compie un altro passo in in avanti, 
introducendo una nuova meccanica per 
uscire dal conteggio di tre e sganciandosi, 
così, dal button smashing (rimasto 
tuttavia in altri frangenti). L'’avanzamento 
più sensibile lo si rileva sul piano grafico, 
ancora più vicino alla controparte televisiva, 
nonostante nella riproduzione dei lottatori ci 
sia sempre qualcosa di strano. Arricchiscono 
il piatto le Modalità myRise, in cui potremo 
guidare un'esordiente in due percorsi 
distinti, MyGM, myUniverse e myFaction, 
ciascuna lievemente migliorata, oltre al 
BROVATO SÒ corposo roster di personaggi e al vastissimo 
menù delle creazioni. A fronte di tanti 
piccoli aggiustamenti e una grossa novità 
rappresentata dal War Game, incontro a 
in squadre organizzato su due ring adiacenti 
dentro una gabbia, permangono una serie 
di piccoli problemini noti: su tutti il legame 
non proprio fluido tra alcune animazioni e 


on tutti saranno d'accordo ma a nostro parere non una IA rivedibile quando ci sono più di due wrestler sul ring. 

c'è simbolo migliore di John Cena per rappresentare WWE 2K23 poggia sulle ottime basi poste con la scorsa 

la WWE. Nessuno più del wrestler di Boston incarna edizione del gioco e si sposta in avanti di un piccolo passo. 
la capacità di rialzarsi dopo difficoltà, scandali e malumori. L'esperienza nel complesso è buona, ma la sensazione è che 
Anche il franchise di 2K ha saputo risorgere con lo scorso si sia fatto poco per offrire qualcosa di realmente nuovo. ®m 


®î Disponibile per: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X|S Ml Visual Concept mi 2K Games 
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DESTINY 2: L’ECLISSI 


to l'anno prossimo, ma nel frattempo Bungie propone 

ai Guardiani un'espansione che dovrebbe gettare le 
basi per un epilogo scoppiettante. In realtà, alla prova sul 
campo L'Eclissi si è dimostrata un'espansione con pochi 
contenuti e un comparto narrativo a dir poco confusiona- 
rio. La campagna è piena di interrogativi a cui non vengono 
mai fornite risposte, anche se, perlomeno, le missioni sono 
ben strutturate e possono contare su un design che valoriz- 


[ a Forma Ultima, atto finale di Destiny 2, uscirà soltan- 


za non soltanto le capacità marziali dei nemici cabal, ma 
anche le abilità della nuova sottoclasse dell'Oscurità, la co- 
siddetta Telascura che va a modificare gli equilibri di gioco 
molto più di quanto fece la Stasi aggiunta in Oltre la Luce. 
Venendo ai contenuti veri e propri, L'Eclissi porta in dote 
davvero pochissima ciccia. La città di Neomuna è piccola, 
ricicla asset dalle altre location e gli eventi pubblici sono 
sempre i soliti, eccezion fatta per una nuova attività coope- 
rativa denominata Sovraccarico Terminale. È stato aggiun- 
to anche un nuovo Assalto e 
il raid La Radice degli Incubi, 
che vede i guardiani adden- 
trarsi in una nave piramide 
dell’Oscurità per affrontare 

il temibile Nezarec, uno dei 
discepoli del Testimone. 
Nulla di tutto questo, però, 
fornisce risposte alle doman- 
de sorte durante e dopo la 
campagna dell'espansio- 

ne. Risposte che, semmai 
arriveranno, a questo punto 
bisognerà cercare nella se- 
quela di contenuti stagionali 
(centellinati 
e a paga- 
mento) che 
ci separano 
da La Forma 
Ultima. m 


PROVATO SU 


m Disponibile per: PC, PS4, PS5, Xbox One, Series X|S sm Bungie ma Bungie 


RRYV a 5) ga ER, ossa 


| | a gommosa mascotte rosa Nintendo torna in una sua avventura classica con un cast coloratissimo e una miriade di 
segreti e mini-sfide da sbloccare e godere in singolo e multiplayer. Essendo la versione remastered del gioco uscito a suo 
I tempo su Nintendo Wii, Kirby's Return to Dream Land Deluxe propone un gameplay che ruota attorno all'ormai arcinota 
capacità del protagonista di ingoiare i propri nemici per assumerne i poteri. Il gioco principale è piuttosto veloce da portare a 
termine, anche a causa di un livello di difficoltà tarato nettamente verso il basso, ma HAL Laboratory ha riservato numerose 
sorprese ai suoi fan. Praticamente subito otterrete l'accesso a Magolandia, parco divertimenti pieno di mini-sfide (alcune inedite) 
che vi frutteranno oggetti da utilizzare nei livelli standard e buffe maschere da indossare a piacimento. Una volta terminato il 


gioco base, poi, sploccherete una seconda a 
avventura con protagonista Magolor, 
personaggio alternativo che guadagnerà 
abilità solo progressivamente offrendo 
un gameplay un po' diverso (e un po' più 
impegnativo) da quello a cui Kirby ci ha 
abituati. C'è poi la sfida del Kirby Samurai, 
uno dei nostri mini-giochi preferiti, nella 
quale vi confronterete con giocatori in tutto 
il mondo in una sfida di riflessi all'ultimo 
taglio. Tutte queste prove aggiuntive fanno 
di Kirby Return to Dream land Deluxe uno 
dei giochi più sfaccettati 
nell'ambito della saga 
di riferimento, che alla 
sua anima più classica e 
avventurosa ne affianca 
una totalmente dedita al 
party game. | 


Disponibile per: Switch i HAL Laboratory m 
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Nintendo 


a oscuro JRPG a turni in esclusiva giapponese a pubblicazione ufficiale: è giunto il momento di festeggiare 
l'arrivo di The Legend of Heroes: Trails to Azure, che come da tradizione per la serie intreccia la storia dei 
protagonisti a risvolti fantapolitici ben dettagliati e resi appassionanti da intricate lotte per il potere tra 
organizzazioni segrete e veri e propri gruppi 
terroristici. Grande spazio è lasciato anche 
alle battaglie che, esattamente come nel 
predecessore, prendono vita in scontri a turni 
all'interno di una griglia. Ritorna da Trails from 
Zero un sistema di relazioni che premia il 
giocatore a seconda delle affinità sviluppate con 
i compagni attraverso scelte di dialogo, visione 
di eventi opzionali o completamento di missioni 
secondarie e minigiochi. Il quadro generale è 
quello di un GDR ben scritto e 
ricco di contenuti, che paga lo 
scotto di un profilo tecnico non 
al passo coi tempi ma comunque 
apprezzabile grazie al buon lavoro 
svolto in sede di character design 
! e direzione artistica. E 


Disponibile per: PC, PS4, PS5, Switch i Nihon Falcom NIS America 


VERNAL EDGE 


ernal Edge si presenta bene fin dall'inizio, con una “confezio- 
ne” gradevole alla vista e tutti gli elementi tipici dell'amatissi- 


mo genere metroidvania, in primis mappe abbastanza estese 

che concedono progressivamente le loro grazie al giocatore facendosi 
esplorare con un gustoso e sostenuto ritmo. A spiccare su tutto è 
senza dubbio il sistema di combattimento, uno dei più dinamici e di- 
vertenti che ci sia capitato di provare ultimamente, che tradisce fin da 
subito le fonti di ispirazione degli sviluppatori, Devil May Cry e King- 
dom Hearts. Altrettanto sorprendente è la scrittura che fa da collante 
al gameplay di Vernal Edge. Quella che inizialmente 
I NZAISISIE sembra una banale storia di crescita della protagoni- 

sta, man mano svela alcuni risvolti narrativi davvero 
8 9 interessanti che toccano temi come la vendetta e la 

rivalità familiare. Un prodotto da tenere in seria considerazione, che inizialmente pare appoggiarsi su stilemi 
[AVV Ke] ®M| fin troppo abusati, ma che progressivamente spicca il volo verso una propria forte identità. m 


m Disponibile per: PC, Xbox One/Series X-S, PS4/5, Switch i Hello Penguin Team mi PID Games Pub. 


ELDERAND 


iN on vi siete stancati, nei videogiochi, di controllare personaggi 


nobili ma banali? Mai nessuno che ambisca a qualche tonnel- 
lata di diamanti per farla finita con la solita vitaccia. Accogliamo 
quindi con somma gioia il protagonista di Elderand, metroidvania con 
una forte componente hack n' slash in cui un cacciatore di taglie punta 
a sconfiggere il tiranno Sserthris... semplicemente per impossessarsi 
del suo tesoro. Dopo un inizio con il freno a mano tirato, anche il game- 
play di Elderand tira fuori gli attributi sfoderando un'ottima varietà e 
profondità nel sistema di combattimento. Per quanto 
taverne riguarda le ambientazioni, ci troviamo di fronte a una 
mappa grande e piena di bivi e anche le battaglie con 
i nemici comuni sono divertenti e piuttosto IMpegna- 
tive. La grafica è realizzata in una buona pixel art, con 
c notevole spargimento di sangue, decapitazioni e spudellamenti. Nell'insieme Elderand è un riuscito metroidva- 
P nia che non aggiunge nulla al genere, ma regala ore di sano divertimento. m 


m Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X-S, PS4, PS5, Switch sm MOSS m NIS America 
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TIME MACHINE 


A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


TANTI AUGURI MSX! 


I 

bene darsi da fare per tempo, non 
| TESS ripetere la barbina figura 

rimediata l'anno scorso, quando 
festeggiammo i cinquant'anni di Atari in 
colpevole ritardo a novembre 
(praticamente stai dando la colpa a me, 
me lo segno NdMario). Questa volta la 
torta ha qualche candelina in meno, ma 
i quarant'anni di uno standard 
importante come l'MSX sono un 
traguardo ugualmente meritevole. Un 
eroe proveniente dalla terra dei samurai, 
tuttavia dotato di un'anima che non 
rinnega il sangue occidentale, piombato 
in un campo di battaglia popolato da 
infiniti contendenti per unirli sotto un 
unico stendardo. Il tutto sotto la guida di 
un solo generale: Kazuhiko “Kay” Nishi 
era il presidente di ASCII Corporation 
che unì le forze con Bill Gates in 
persona, divenendo il vice presidente 
della divisione orientale di Microsoft solo 
per trovarsi di fronte a un panorama 
informatico estremamente caotico. 
Tante macchine differenti che 
utilizzavano per la maggior parte il 
Microsoft BASIC, a sua volta 
personalizzato a seconda delle 
necessità: con varianti come il F-Basic di 
Fujitsu e il N-Basic di NEC, il software di 
partenza veniva declinato in un numero problemi di compatibilità. Se ci pensate 
impressionante di dialetti, creando seri si tratta di uno scenario assai simile a 


Non volete sapere quanto costa affittare un 
simile spazio davanti alla stazione di 
Shinjuku per un mese... 


VSHELL (Vico) [RE de FT (GR GR fn 006 DOS (GR GR fn 006 quello che abbiamo sperimentato 


C:FHONE RON disk anche noi in occidente, quando 
Spectrum, Commodore 64, Amstrad 
CPC e tantissimi altri computer si 
19918 A2 z spartivano la scena, costringendo le 

di software house a sfornare versioni 
diversissime del medesimo programma. 
A Nishi questo non andava giù, per 
questo contattò tutte le case interessate 
per proporre uno standard comune 
attorno al quale creare una nuova 
generazione di home computer, 
differente a seconda dei bisogni del 
costruttore, tuttavia perfettamente 
compatibile per quel che concerne il 
software. In linea di massima i requisiti 
annoveravano un processore Zilog ZBOA 
a 3,58Mhz, un chip sonoro AY-3-8910 e 
un Texas Instruments V9918 adibito alla 
grafica, e l'idea venne accolta con un 
discreto successo: in seguito a un 
accordo stipulato nel lontanissimo 27 
giugno 1983, ben 14 società aderirono 


alla proposta con qualche prevedibile 
L'ambiente di lavoro FS-A1GT pare promettente, ma è poco per impensierire il dominio di NEC. eccezione. Come da copione i giocatori 


Copyright (0) 1991 ASCII Corporation 
TRI HAL Laboratory 
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"PER ESSERE UN GIAPPONESE KAY È PIÙ SIMILE A ME DI CHIUNQUE 


ALTRO ABBIA MAI INCONTRATO" 
Bill Gates a proposito di Kazuhiko Nishi 


Pezzi grossi come NEC, Sharp e Fujitsu 


proseguirono per la loro strada, producendo 


le proprie linee di home computer 
esattamente come prima 


più forti desideravano continuare a 
trainare il mercato grazie a una presenza 
innegabile, dunque pezzi grossi come 
NEC, Sharp e Fujitsu proseguirono per la 


loro strada, producendo le proprie linee 
di home computer esattamente come 
prima, mentre SONY, Panasonic, Sanyo, 
Toshiba e tanti altri apbracciarono 


©1989 CONPILE 


Compile trova nello standard MSX terreno per nascere e crescere: i suoi sparatutto sono 
superiori a qualunque offerta occidentale di quegli anni. 


Titoli amatissimi come Parodius nascono 
su MSX. 


questa curiosa alleanza che si 
concretizzò nel novembre del 1983 con il 
lancio sul mercato del ML-8000 di 
Mitsubishi, ovvero il primo modello a 
palesarsi sugli scaffali giapponesi 
assieme a un'infornata di giochi targati 
ovviamente ASCII Corporation. Va detto 
che a quel manipolo di compagnie 
inizialise ne aggiunsero molte altre 
sparse per il mondo, pronte ad aderire 
allo standard MSX con i loro 
personalissimi prodotti, simili nelle 
caratteristiche dettate ma differenti per 
forma e configurazioni. Quindi scesero 
in campo anche la Philips, un po' il deus 
ex machina che rese lo standard 
relativamente diffuso anche in Europa, 
oppure la Sakhr Computers del Kuwait 
con il suo apprezzatissimo ARABIC- 
BASIC. In Corea del Sud, Daewoo 
Electronics crea addirittura una versione 
“consolizzata" dello standard con il suo 
Zemmix (“divertiamoci” in coreano) V 
dalla bizzarra forma triangolare: questo 
è l'unico esemplare a non sfoggiare 
l'iconico logo MSX a causa della 
mancanza della tastiera che lo rende 
una sorta di eccezione. 
Complessivamente, se qualcuno volesse 
collezionare tutti i modelli di MSX 
dovrebbe avere casa e conto in banca 
discretamente capienti, perché bene o 
male viaggiamo attorno ai settanta 
esemplari. Una caratteristica dei 
computer MSX rispetto alle controparti 
occidentali dell'epoca era la presenza di 
ben due porte per le cartucce, che 
rappresentavano un po' la norma in 
Giappone; certo, i programmi potevano 
anche essere caricati da cassetta e 
successivamente anche da dischetto e 
Quick Disk (un formato in disuso 
condiviso dal Famicom Disk System di 
Nintendo) con l'arrivo dell'MSX2, ma nel 
silicio trovarono la gloria sviluppatori 
leggendari e indissolubilmente legati 
alla macchina come la Konami, che 
aveva imparato a sfruttare questa 
particolare dotazione per donare una 
marcia in più ai suoi giochi. Giocando 
Yie-Ar Kung Fu 2 con il primo capitolo 
inserito nello slot secondario, il padre del 
protagonista giungerà in aiuto del 
proprio virgulto facendogli sorseggiare 
una salutare tazza di tè in caso di KO.O 
ancora, Nemesis 2 attinge alla potenza 
di Q*Bert (sì, esiste un Q*Bert fatto da 
Konami, esclusivo per MSX e totalmente 
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Altro che PSX, Snake muove i primi passi qui. 


diverso da quello che conoscete), Penguin Adventure e The 
Maze of Galious per ottenere una serie di effetti che vanno 
dalla modifica dello sprite principale all'invulnerabilità. Ma 
forse il caso più estremo è Salamander, che richiede la 
cartuccia dello stesso Nemesis 2 per attivare lo stage finale (a 
tutti gli effetti questo è formato da asset prelevati da 
Nemesis 2) e aprire la strada alla resa dei conti definitiva con 
il cattivissimo Dr. Venom, uno dei più iconici personaggi del 
pantheon Konami. Il progetto iniziale di Nishi però prevede 
una macchina in grado di interfacciarsi con i molteplici 
aspetti della vita di tutti i giorni, dall'accesso alle banche dati 
alla gestione dell'elettronica che governa l'appartamento; 
una visione fantascientifica specialmente allora e con le 
modeste risorse di quei computer, quindi nel 1985 arriva il 
turno del più muscolare MSX 2, retrocompatibile con il 
software scritto per la generazione precedente e ovviamente 
più potente, forte di una memoria che oscilla tra 64 e 256kb 
e una palette di 512 colori; il prezzo di alcuni modelli, 
paradossalmente, non differisce enormemente da quello dei 
primissimi MSX grazie al cosiddetto MSX-Engine, un circuito 
integrato che comprende diversi chip minori e più vecchi, 
permettendo così di risparmiare in spazio e circuiteria. Alfieri 
di questa meraviglia della tecnica furono senza dubbio gli 
FS-A] di Panasonic, talmente indirizzati a un pubblico di 
giovani da legare la loro uscita alla creazione di AshGuine, un 
uomo lucertola guerriero che avrebbe dovuto rappresentare 
la mascotte del computer, con tanto di giochi dedicati. 
Sebbene l'occidente non abbia supportato l'MSX2, la 
produzione giapponese ha foraggiato egregiamente la 
nuova generazione con titoli leggendari come i primi due 
Metal Gear o Vampire Killer di Konami, un'alternativa 
“avventurosa” e meno lineare al primo capitolo del più 
conosciuto Akumajou Dracula (Castlevania), uscito per 
Famicom Disk System appena un mese prima. Nel 1988, 
però, Microsoft voltò le spalle allo standard; potremmo 
azzardare che il motivo dell'abbandono sia dovuto al nuovo 
sistema operativo su cui aveva intenzione di puntare tutto, 
ma più verosimilmente il vero colpevole va ricercato nel 


dinosauro. Uno alto diciotto metri e lungo trenta per la 
precisione, apparso fuori alla trafficatissima stazione di 
Shinjuku nel dicembre del 1985 per festeggiare le vendite 
dello standard MSX glorificando la sua diffusione planetaria, 
uno scherzetto pubblicitario costato complessivamente un 
milione di dollari (era pur sempre realizzato dai Toho Studios, 
responsabili dei film di Godzilla!) intestati sul conto di un 
ignaro Bill Gates che - come dargli torto? - non la prese 
proprio benissimo. Rimasta sola a capo del progetto e con la 
sigla MSX trasformata da “MicroSoft eXtended basic" in 
“Machines with Software eXchangeability”", ASCII Corporation 
fece compiere alla propria creatura un altro passo sulla 
strada dell'evoluzione, giungendo alla creazione dello 
sfortunato MSX 2+. | miglioramenti sono importanti, ma non 
fondamentali come il passaggio dalla prima alla seconda 
generazione, tanto che solo SONY, Panasonic e Sanyo 
sviluppano le loro versioni del computer; tutti gli altri si 
ritirano poco alla volta sotto i colpi dei popolarissimi PC-8801 
e PC-9801 di NEC che, da soli, praticamente monopolizzano 
la scena informatica di quegli anni. Eppure si tratta di una 
bella macchina: ha un sintetizzatore audio a nove canali FM 
chiamato MSX Music e ben tre nuove modalità video (Screen 
10, 11 e 12) che correggono i problemi cronici di scrolling che 
l'MSX si portava dietro dal 1983. L'ultima resistenza è 
rappresentata dall'MSX Turbo R, a tutti gli effetti un sedici bit 
sostenuto oramai dalla sola Panasonic. Esce nel 1990, 
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Certi modelli sono veri capolavori di design, come il meraviglioso SONY 
HB-101 rosso. 


quando MSX taglia il traguardo dei quattro milioni di unità 
vendute in tutto il Mondo; un risultato buono, ma destinato a 
non migliorare in un mercato tanto mutevole. L'ultimo 
modello, il Panasonic FS-AIGT viene prodotto fino al 1995, 
anno in cui la creatura di Nishi va definitivamente in 
pensione, giusto in tempo per assistere al ritorno dei vecchi 
compagni di giochi: giunge infatti anche in Giappone 
Windows 95, e da lì in avanti la storia dell'informatica 
giapponese avrebbe avuto un un nuovo, inequivocabile 
punto di contatto con la nostra. 4 


Il progetto iniziale di Nishi però prevede una macchina in grado 


di interfacciarsi con i molteplici aspetti della vita di tutti i giorni 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


SCONTRO AL VERTICE 
TRA AMD E INTEL 


Entrambi i produttori di chip hanno messo in commercio delle 
versioni potenziate dei loro prodotti di punta, con un solo punto in 


comune: il prezzo di 699 dollari. 


armi pari, è che non è mai detta l’ultima parola. Dopo 

cinque anni di sostanziale predominio di AMD, che con i 
suoi processori Ryzen era riuscita a inanellare una lunga serie 
di successi, Intel ha saputo recuperare velocità e consensi 
con le sue prime architetture ibride, le famiglie di CPU 
Alder Lake (12000) e Raptor Lake (13000), basate come ben 
sappiamo sulla convivenza di core di diverso tipo: i P-core, 
destinati ai compiti più gravosi e per questo in grado di 
offrire più potenza, e gli E-core, pensati invece per essere più 
efficienti ma che operano a frequenze più basse. AMD, dal 
canto suo, ha risposto un po' in ritardo alla serie 12000 con i 
suoi processori Ryzen 7000, basati sull'architettura Zen4 e si 
appresta, entro la fine dell'anno, a commercializzare anche i 
loro successori. AI Momento, comunque, Intel si trova in una 
situazione più favorevole: i suoi Core di 13ma generazione 
risultano, alle prove dei benchmark, leggermente in 
vantaggio rispetto ai Ryzen 7000 che, tuttavia, rispondono 
all'offensiva con velocità assolutamente rispettabili, prezzi 
contenuti e consumi ridotti, oltre che con una piattaforma 
AMS ancora giovanissima e disposta ad accogliere le novità 
dei prossimi anni, BIOS permettendo. La sfida è destinata 
a continuare, su tutte le fasce di prezzo, ma oggi vogliamo 
concentrarci su due processori in particolare: il Core i9 
13900KS e il Ryzen 9 7950X3D, le nuove proposte di punta 
delle due aziende. 


I | bello della concorrenza, soprattutto quando si gioca ad 


INTEL SPINGE SULL’ACCELERATORE 

Il Core i9 13900KS è una versione ‘migliorata’ del già noto 
13900K. Un po' come accadde per le generazioni precedenti, 
la sigla ‘KS’ sta a indicare una serie di chip particolarmente 
riusciti, in grado di superare con un certo agio le specifiche 
degli omologhi processori ‘K'. In questo caso, Intel ha 
mantenuto del tutto identiche le caratteristiche del 

modello 13900K, innalzandone però le frequenze di lavoro 

in tutti i casi d'uso: il clock base dei P-core sale da 3.000 a 
3.200 MHz, quello degli E-core da 2.200 a 2.400 MHz; ma è 


Il processore Core i9 13900KS è il primo a raggiungere i 6 GHz. 
Ma lo fa solo quando ha il vento a favore. 
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soprattutto la velocità massima in modalità turbo dei P-Core 
a raggiungere il risultato più ragguardevole, quei 6.000 MHz 
che rappresentano di fatto un nuovo traguardo per il settore 
e che Intel lascia raggiungere ufficialmente a un massimo 
di due core contemporaneamente, nei processori Core i9 
13900KS, laddove i Core i9 13900K si fermavano a 5.800 MHz. 
Invariata, invece, la frequenza degli E-core in modalità turbo, 
che resta sempre 4.300 MHz. Maggiore frequenza significa 
automaticamente maggiore consumo: il TDP di base passa 
da 125 a 150 Watt, mentre il consumo massimo in modalità 
turbo sale da 253 a 320 Watt, sebbene quest'ultimo step sia 
verosimile solo in casi molto particolari e per una limitata 
quantità di tempo: quando a operare al massimo della loro 
potenza sono più di due P-core (quindi, da tre in poi), la 
frequenza massima raggiungibile si riduce a 5.600 MHz (è 
5.500 sui 13900K) e i consumi tornano a essere i 253 Watt 
che aià conoscevamo (qauesto almeno in teoria. perché poi 


Un’edizione speciale è sempre un’edizione speciale, 
e merita una confezione ad hoc. 


i consumi reali possono essere più elevati, in base a come 

li si calcola). Il resto non cambia, né per geometria dei 

core, né tanto meno sul fronte della grafica integrata o del 
northbridge, dando quindi l'idea di trovarsi di fronte a una 
versione overclockata del 13900K le cui prestazioni, una volta 
portate nel Mondo reale di giochi e programmi, difficilmente 
superano quelle del predecessore in modo significativo. 
Scostamenti minimi, di pochissimi punti percentuali, dovuti 
da una parte all'esiguo aumento dei clock (100 o 200 MHz su 
6000 non sono poi molti) e dall'altra alla maggiore quantità 
di calore da dissipare che, inevitabilmente, può favorire i 
fenomeni di throttling (cioè di abbassamento volontario 
delle frequenze) per ragioni di sicurezza, motivo per cui ogni 
tanto capita, effettuando i benchmark, di vedere risultati 

più favorevoli per il 13900K. Una cosa è certa: chi acquisterà 
questa CPU dovrà mettere nel carrello anche un ottimo 
dissipatore a liquido, Magari un modello da 360mm dotato 
di tre ventole, per riuscire a trarne il meglio. 


LA PRIMA ARCHITETTURA ETEROGENEA 
DI AMD 

Di tutt'altra filosofia, invece, è l'approccio scelto da AMD per 

il suo nuovo Ryzen 9 7950X3D. La CPU mantiene sempre 
l'architettura Zen4 ma, come abbiamo scritto nel titoletto, 
qualcosa è cambiato: l'aggiunta della cosiddetta V-cache 

da 64 MB che aveva già fatto la (notevole) differenza peri 
processori Ryzen 7 5800X3D destinati, proprio come stavolta, 
al ben preciso pubblico di noi gamer. C'era un motivo se 
l'anno scorso AMD scelse proprio quel modello di processore 
e non altri più potenti, il fatto che fosse composto da soli 

8 core e quindi un solo CCX: a quanto pare, e i processori 
Ryzen 9 7900X3D e 7950X3D ne sono la conferma, i 64 

MB di V-cache occupano una grande quantità di spazio e 
richiedono energia, per cui al momento è possibile usarli su 
un solo CCX. Entrambe queste ultime CPU sono composte 
da almeno due CCX e solo uno di essi ha ricevuto l'aggiunta 
della V-cache, rendendoli di fatto i primi processori consumer 
di AMD ad architettura eterogenea, cioè con core di diverso 
tipo. AMD, dunque, si trova ora nella necessità di incanalare i 
thread su alcuni core piuttosto che su altri, piùo meno come 
Intel ha dovuto fare con P-core ed E-core. Per farlo, l'azienda 
ha aggiunto una nuova componente nei driver di sistema 
chiamata 3D V-cache Performance Optimizer che dialoga 
con il game mode di Windows (che va 
tenuto attivo), allo scopo di ‘girare’ al CCX 
con V-cache tutti ithread appartenenti a 
videogiochi, perché per noi consumatori 
solo i giochi traggono vantaggio da 
questi 64 MB di memoria in più. E 

i risultati variano, ancora una volta, 
piuttosto considerevolmente da gioco 

a gioco, in base alle impostazioni video 
prescelte: a 1080p e a 1440p, che sono 

le risoluzioni dove ancora può entrare 
pesantemente in gioco la CPU, possono 
variare tra lo O e il 25%, permettendo 

in questo Modo ai processori X3D di 
recuperare tutto lo smalto che avevano 
perduto nei confronti dei concorrenti 
Core i9 13900K e KS. Qual è il trade-off? 
Che a differenza di Intel, che ha alzato 
tutte le frequenze di lavoro, AMD le ha 
dovute abbassare per evitare di superare 
livelli di consumo e riscaldamento 
eccessivi, arrivando addirittura a tagliare 
il TDP da 170 a 120 Watt. Di conseguenza, 
i core del CCX con V-cache arrivano 

al massimo a 5,25 GHz laddove quelli 
senza possono arrivare a 5,70. Ne 


Più veloce nei giochi, meno in tutto 
il resto. Costa di più, ma consuma di 
meno. Comprare il Ryzen 9 7950X3D 

è una scelta di campo. 


consegue una diminuzione delle 
prestazioni, rispetto ai Ryzen 9 
7950X, che può superare il 15% in 
tutte le applicazioni diverse dai 
videogiochi. In pratica, la V-cache 
aggiuntiva permette di recuperare 
tutti i frame che si perdono a causa 
delle frequenze inferiori e, in molti 
casi, di raggiungere framerate 

più elevati nei videogiochi, ma 
finisce col costituire un piccolo 
handicap per gli altri applicativi, 
diventando esclusivo interesse 

di chi col computer ci gioca 

e basta. Non sono neanche adatti all'overclock, perché 
hanno il moltiplicatore bloccato. Vale comunque la pena 
segnalare anche queste due peculiarità: la prima è che, data 
la sostanziale coerenza di Zen4 tra tutti i core del processore, 
il dispatcher realizzato da AMD funziona su entrambe le 
versioni correntemente ‘in produzione' di Windows, e cioè la 
TO e la 11; la seconda, è che i Ryzen 9 7950X3D mantengono 
un livello di consumo complessivamente simile, se non 
addirittura inferiore a quello dei 7950X, sensibilmente più 
contenuto rispetto alla concorrenza, pur offrendo prestazioni 
di alto livello. 


PALLA AL CENTRO? 

Entrambe le CPU finiranno per costare tra i 100 e i 200 euro 
in più rispetto alle loro controparti “semplici”, senza tuttavia 
garantire un miglioramento delle prestazioni generali che 
sia netto, apprezzabile e coerente nel 100% delle occasioni. Il 
Core i9 13900KS ha bisogno di un buon dissipatore per non 
tirare il freno troppo spesso e vanificare la maggiore spesa, il 
Ryzen 9 7950X3D brilla coi videogiochi ma perde terreno con 
tutto il resto. La nostra opinione è che questa ennesima sfida 
si sia conclusa ancora una volta in parità, ma non solo tra le 
due aziende in competizione: anche con le tecnologie già 
esistenti. [L] 


La V-cache X3D da 64 MB è montata su uno dei due CCX che compongono il die del processore. 
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sotto il profilo commerci 

virtuale è davvero una strana bestia. Lo è 
relativamente nell'evoluzione hardware, e in positivo, 
con costanti migliorie di risoluzione e tecnologie degli 
schermi, del rilevamento ambientale - sensori interni 
(Oculus DK1/2), camere esterne (Rift CV1/S, PS VR, 
HTC Vive , Valve Index), camere sul visore (Quest 1/2/ 
Pro, sistemi Pico e tanti altri) - degli standard di stick/ 
grip e feedback aptici per controller (Touch e derivati) 
e caschetto (PS VR2), di proposte wireless e all-in-one 
(capofila ancora Quest), facendo coesistere diverse 
soluzioni a seconda di modelli e compagnie o, nel caso 
dello spazio di gioco, diffondendo un rapporto via via 
sempre più preciso con luoghi e oggetti fisici digitaliz- 
zati, quasi una prova generale della futura coesistenza 
di VR e AR. Un quadro di progressi tecnici ancora più 
articolato, tanto che se a leggerlo fosse un cosmonauta 
tornato sulla terra dopo dieci anni, con solo i primi va- 
giti del 2012 tra i ricordi, verrebbe logico pensare a una 
spinta altrettanto vigorosa per i ricavi netti del settore. 
Intendiamoci, i guadagni sono bastati a tenere in piedi 
un resistente mercato di nicchia, eppure il dislivello tra 
hardware e software è sempre stato economicamente 
sbilanciato: in giro ci sono bei giochi, certo, nemmeno 
in numero così esiguo dopo tutti questi anni, ma a 
tenere in piedi baracca e burattini è stata la vendita 
dei sistemi VR a uso e consumo di super-appassionati, 
pronti anche a dotarsi di potenti computer o, adesso, 
di passare da PSS5 per la realtà virtuale più visivamen- 
te prestante. Complice, poi, il buon successo della 
proposta autonoma di Quest, per parecchi sviluppa- 
tori è diventato conveniente partire da una limitata 
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% 
complessità VISIVE ovviaménte l'obiettivo è di non 
impensierire processori interni imparagonabili alla vera 
PC VR, per cui anche le versioni migliorate dello stesso 
titolo—#eseguite via cavo o wireless dal vostro poten- 
te computer - talvolta rimangono poco prestanti nei 
modelli poligonali o, piùraramente, anche per texture 
ed effetti. La moderna realtà virtuale è quindi un 
settore. “al palo”, eternamente incapace di coinvolgere 
a massa? Beh, per certi versi si, per altri l'interesse di 
chi scrive e chi legge questa rubrica potrebbe rivelarsi 
pionieristico per qualcosa di molto più avanzato, un 
vero multi-mondo vissuto dagli esseri umani come un 
insieme di realtà concrete o, quantomeno, integrate tra 
loro. Un domani imprecisato, naturalmente, in un mix 
di speculazione fantascientifica e analitica previsione. 
Nel frattempo, gli stessi titoli di questo ritorno della VR 
Machine su TGM sono la rappresentazione plastica, da 
un lato, di alcuni problemi sopra descritti, dall'altro mo- 
strano la stratificazione — e quindi l'eredità - di giochi 
sempre più raffinati: a fronte di un'impostazione visiva 
semplificata che riguarda tanto The Light Brigade che 
PathCraft, rispettivamente per la progettazione solo o 
anche su Quest, il primo è figlio della più che discreta 
scuola roguelite che ha interessato anche la realtà vir- 
tuale, con l'apice nell'ottimo In Death, mentre il puzzle- 
game prodotto dai veterani VR di Vertigo Games 
utilizza bene il concetto di libera manipolazione “fisica” 
degli scenari simulati. Un discorso diverso, infine, si può 
fare per il nuovo capitolo del survival adventure VR di 
Skydance interactive: non offre molte novità, ma come 
potete leggere nella prossima pagina la base di The 
Walking Dead Saints & Sinners si sente, diverte e risulta 
ancora efficace. 


THE WALKING DEAD: SAINTS & 


SINNERS - CHAPTER 2: RETRIBUTION 


Il secondo capitolo dell'acclamato survival adventure di Skydance 
Interactive sa tanto di data disk e poco di seguito ufficiale. Non che 


di dialogo sono buone per conoscere maggiori dettagli, 
ma assai raramente per operare vere scelte. Tuttavia, 
le meccaniche survival VR continuano a brillare, offrendo 
un'esperienza difficile da non raccomandare. Merito senza 
dubbio dei muscoli di PS VR2, o di una buona configurazione 
PC - ottima, anzi, se volete evirare un po' di stuttering — che 
possono offrire una resa visiva sensazionale, incomparabile 
a quanto visto un paio d'anni or sono. Texture acquerellate e 
orizzonte visivo da PSX si trasformano in una grafica appagante, 


[ a nuova vicenda del “Turista” è assai più lineare. Le opzioni 


Troverete più piombo in Retribution, 
ma anche il solito invito allo stealth. 


più realistica, esaltata dall'audio 3D e dagli effetti aptici di 
controller e visore (grilletti adattivi e vibrazione del caschetto 
solo su PS5, ovviamente), donando peso e consistenza ad armi 
e combattimenti. In altre parole, ricaricare un canne mozze 

con un secco colpo e far saltare in aria la scatola cranica di uno 
zombi è un'esperienza raccomandatissima, considerata anche 
la maggiore propensione all'uso delle armi da fuoco rispetto 

al primo capitolo. Le reazioni dei nemici sono varie: i non morti 
sono prevedibilmente infiniti, generati continuamente dai più 
antipatici punti di respawn e dediti a vagare senza meta, almeno 
finché non localizzano il giocatore. Gli avversari umani hanno 
un simbolo fluttuante che indica quanto sono consapevoli della 
presenza del Turista, e solitamente si limitano a fare fuoco verso 
la sua posizione spostandosi occasionalmente per migliorare 

la linea di tiro. Nulla a che vedere con i Combine di Alyx ma 
sufficientemente letali da garantire una rispettabile sfida. Certo, 


sia necessariamente un male, però... 


A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


usare un approccio silenzioso è sempre la scelta migliore per 
esplorare gli ambienti indisturbati e fare incetta di materiali 

da riciclare, ma quando scoppierà l'inferno (il Turista non è 
esattamente popolare agli occhi di una certa fazione) potrete 
farvi valere con una massiccia dotazione di cannoni e proiettili, 
peraltro facilmente fabbricabili al campo base. Anche questo 
ameno luogo è praticamente come lo ricordate, posizionato 

in un accogliente cimitero dove la carcassa di un autobus 
fornisce elettricità con cui tenere attiva la radio e fabbricare 
potenziamenti presso diversi banconi, ognuno specializzato 
inunramo che, migliorato grazie all'esborso di 
materiali, aprirà la strada a bonus permanenti 
(Io zaino più capiente è quello a cui dovreste 
mirare immediatamente) e alla costruzione di 
ordigni, cibarie e altri oggetti utili. | più esotici 
sono generalmente ottenibili previa ricette, 
ovviamente celate nei luoghi più nascosti di 
New Orleans: il Turista può passare la giornata 
andando alla ricerca di materiali preziosi 
navigando verso le aree indicate sulla sua Mappa 
oppure perseguendo le missioni principali, ma 
a un certo punto le campane suoneranno e i 
non morti scenderanno sul sentiero di guerra, 
inondando le strade e costringendolo alla 

fuga. Una volta tornati a casa non resta altro 
che dormire ed affrontare una nuova giornata, 
consapevoli che le provviste diminuiranno 
mentre il numero dei morti crescerà, rendendo la 
sopravvivenza sempre più dura. Questa è dettata 
dalla salute e dalla resistenza, indispensabili 
rispettivamente per restare in vita e per compiere rapide azioni; 
qualora giungesse la morte, è possibile continuare dal punto 
di ingresso della mappa senza però lo zaino, il cui contenuto 
andrà irrimediabilmente perso se non verrà rinvenuto nella vita 
successiva. La mancanza di un sistema di salvataggio manuale 
non aiuta sotto questo senso, quindi è bene essere davvero 
pronti a tutto prima di partire per una missione. Un'aggiunta 
importante sono le missioni notturne, dove il pericolo è 

tanto alto quanto il bottino da recuperare: qui il Turista deve 
confondersi con le ombre per non richiamare orde di zombi, 
mantenendo un profilo basso e sfruttando un indicatore 

che mostra la presenza di luce nei dintorni. Sono 

momenti in cui lo schermo OLED dei visori offre VOTO 
il meglio, con un nero perfetto che dona la giusta 

atmosfera a sortite tanto particolari. m 87 


m Piattaforme di prova: Meta Quest 2 via air-link, PS VR2 Controlli: Quest Touch, PS VR2 Sense Comfort: Buono Prezzo: € 38,99 
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Veste low poly e scarso orizzonte visivo potrebbero suggerire 
altrimenti, ma il gioco di Funktronic Labs dovrebbe svettare nella 
lista dei desideri di qualunque amante della VR. 


bellica formativa. Si inizia imbracciando con timore 

un arsenale uscito per qualche ucronico capriccio 
dalla WWII, sparando all'impazzata verso inquietanti nemici 
dagli occhi rossi e ricevendo in cambio raffiche precise e 
mortali. Ci si sente quasi indifesi sulle prime, complice anche 
la straniante ambientazione cinerea. È il frutto della discesa 
verso la dannazione in cui il mondo è piombato, dopo un 
evento che verrà narrato tra i nostri sicuri decessi... Il succo è 
che l'unica forza in grado di opporsi al male è la Brigata della 
Luce, un manipolo di coraggiosi pronti a ripulire la dimensione 


E iù che un passatempo, questo roguelite è un'esperienza 


Il mondo di TLB è intriso di sovrannaturale, 
con tarocchi e bacchetta magica:/spell'e MIO: 
abilità da affiancare alle armi, in sostanza. 


parallela dalle Ombre. Letteralmente: ogni livello va epurato dai 
nemici prima di passare oltre, un compito sulle prime arduo. 

La pratica, tuttavia, rende perfetti, giacché uccidere i cattivi 

e riscattare i simulacri dei caduti - unendo le mani a mo' di 
preghiera — frutta anime, da purificare presso un altare ogni 
due livelli. La nobile azione fa crescere il livello della classe, che 
può essere alternata al campo base; inizialmente le vocazioni 
comprendono il fuciliere e un esploratore con mitraglietta, ma 
altre possono essere conquistate strada facendo, compresi i due 
revolver per ogni fan di John Woo. | livelli fruttano punti per la 
crescita, ottenendo armi migliori o potenziamenti assortiti, dalla 
diminuzione del cooldown della preghiera (rivela i cattivi anche 
dietro ai ripari) al denaro per ogni reincarnazione, per partire 
subito con qualche vantaggio. Il punto di forza è il perfetto 
feeling delle armi, una sensazione esaltata dall'esperienza; si 


A cura di Danilo "Dan Hero” Dellafrana 


parte col rischio di restare senza munizioni dietro un riparo, 
mentre il nemico vomita tempeste di piombo, ma una volta 
presa la mano gli headshot iniziano a fioccare riflettendo 

la padronanza assoluta dell'arma. È un sistema appagante, 
sottolineato dalla gestualità dello strumento che la memoria 
muscolare saprà presto eseguire celermente, al riparo in preziosi 
istanti di pace. Oltre ai livelli, la sorte gioca un ruolo cruciale: il 
layout di ogni Mappa viene casualmente generato offrendo 
imprevedibili approcci nelle arene, comunque contenute 
nell'estensione, mentre i corpi dei caduti potrebbero nascondere 
qualche sorpresa al di là di munizioni e denaro. Tra i premi più 
ambiti figurano modificatori delle armi per 
aggiungere orpelli come mirini olografici e 
canne foriere di nocive alterazioni di stato, 
ma non sono da trascurare granate, kit di 
pronto soccorso e altri oggetti che potranno 
essere conservati nei limitati alloggiamenti 
del cinturone. | vantaggi più succosi arrivano 
coi tarocchi custoditi all'interno di scintillanti 
forzieri; sceglietene uno da una rosa di tre e 
potrete far vostri proiettili teleguidati, magie 
e altre abilità ultraterrene, possibilmente da 
scatenare tramite la fida bacchetta magica. 
Gli avversari sono piuttosto intelligenti e si 
spostano alla ricerca della migliore posizione 
nel layout della mappa. Vantano anche 
buona varietà: c'è la fanteria ma anche 
maghi, falconieri con mortali rapaci e fiere 
varie, un esercito in continua espansione 
che può crivellare un adepto della luce poco 
prudente nel giro di secondi. Morire non 

è una bella cosa, perché significa abbandonare sul campo le 
anime da purificare faticosamente raccolte fino all'incontro col 
proiettile fatale; fortunatamente possono essere riconquistate 
pregando sul nostro stesso cadavere. Solo due volte in una 
partita, condizione migliorabile investendo i soliti punti 
nell'apposita sezione. 

TLB sa mantenere alta l'attenzione accostando al memorabile 
uso delle armi una cadenza ponderata che impone lo studio 
dei ripari, accanto a un sistema di controllo che ibrida lo 
spostamento fluido alla padronanza del teletrasporto per 
muoversi agilmente tra i dislivelli delle arene più 

arzigogolate. Peccato per l'assenza di attacchi in VOTO 
mischia, idea che avrebbe reso gli scontri ravvicinati 

più godibili: allo stato attuale pregate solo di avere il 90 
caricatore pieno e un grilletto fulmineo. m 


m Piattaforme: Meta Quest 2 via air-link, PSVR2 Controlli: Quest Touch, PS VR2 Sense Comfort: Ottimo Prezzo: € 24,50 
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PATHCRAFT 


# 


La manipolazione dell'ambiente in una saporita salsa puzzle 
platform, capace di dimostrare le potenzialità della VR 


anche in questa antica ibridazione. 


A cura di Nicolò “Solar” Paschetto 


è riuscito in qualche modo a farmi sentire subito a 
casa. La grafica dallo stile colorato, semplice e cartoon 
ricorda altri platform, magari qualche ricordo di Little 
Big Planet, da cui trae anche una certa ispirazione per le 
possibilità di personalizzazione del PC. Il nostro piccolo eroe 
è un ragazzino in pigiama e costume di cartone che non 
controlliamo direttamente, quasi fosse una sorta di Lemming, 
guidandolo nei limiti dei nostri poteri: prendere e spostare 
scatole. Fico, eh? Potrebbe non sembrare, ma in realtà ci 
si diverte, anche grazie a livelli sempre più complicati nel 
giro di poco. Ma parlavamo di scatole. A noi spetta trovare 
la posizione migliore per far raggiungere al protagonista i 
cristalli posizionati all'interno di ciascun livello. Come esempi 
tipici, dovremo 
collocarle per creare 
un ponte che permetta 
di passare attraverso 
un precipizio, o 
al contrario le 
sistemeremo in 
modo da evitare che 
il ragazzino prenda 
una direzione che 
lo porterebbe a un 
dirupo. Dal secondo 


E athCraft, prodotto dai veterani VR di Vertigo Games, 


AS 
I Ja 
DRS 


dei 4 mondi di gioco, a fo 


intervengono altri 
meccanismi che 
complicano parecchio 
i rompicapo e rendono 
più ostico capire 

con esattezza come vada a incastrarsi ogni ingranaggio. In 
alcuni casi abbiamo modo di intervenire in maniera diretta, 
per esempio premendo pulsanti che fanno comparire e 
scomparire blocchi sistemati altrove, mentre altre volte 
dovremo esercitare la nostra influenza in maniera indiretta, 
come quando vogliamo evitare che un blocco cada e attivi 
un pulsante che a sua volta elimina dei blocchi fondamentali 
per raggiungere l'obiettivo. Facile che non riusciate a finire 
un mondo intero in una sola sessione, ma arrivare a farne 
anche metà non è un obiettivo da poco. Anche perché alla 
fine di ogni livello vedrete con quante mosse sono riusciti 

a completarlo gli altri giocatori, col rischio di cercare la run 
perfetta dietro l'angolo. È un gioco “casual”, ma ciò non 
significa “facile"; piuttosto, direi che ha un approccio rilassato 


ds a 


È possibile giocare anche sfruttando l’hand tracking 
di Quest 2. Bisogna solo prenderci la mano. 


che ben predispone l'umore: colori pastello, musichetta 
rilassante e in generale un'estetica molto family-friendly. La 
confidenza coi controller è Immediata: tenendo premuto il 
trigger inferiore con il dito medio, muoviamo l'intera scena 
spostandola più o meno vicino a noi in libertà, al punto 

che possiamo girarci attorno o sottosopra per intero. lo ho 
giocato seduto, e per fortuna ho utilizzato una sedia gaming, 
perché spesso e volentieri ho cominciato a fare giri su giri per 
meglio vedere il livello, e così i percorsi più probabili. E se vi 
siete dimenticati i Touch con le pile scariche? No problem, la 
semplicità dei controlli permette di giocare solo con le mani, 
sfruttando l'hand tracking di Quest 2. Basta pinzare indice 

e pollice e spostare una mano per muoversi all'interno di 

ogni stage, mentre se si pinzano le dita mentre si indica un 
blocco, allora lo potremo 
spostare. Ci vuole qualche 
momento per abituarsi 

a fare il Movimento con 
pollice e indice in maniera 
piuttosto accentuata 

— soprattutto in fase 

di rilascio - in modo 

da farlo leggere senza 
errori, ma nel giro di 

poco diventa un metodo 
alternativo di controllo 
più che dignitoso. Quindi 
tutto bene? Beh, non 
esattamente, va senz'altro 
sottolineato un sviluppo 
molto lineare del gioco, 
pure troppo, complici i 
menzionati 4 mondi che si sbloccano in maniera strettamente 
sequenziale. Capisco almeno in parte la motivazione legata 
alla difficoltà crescente, ma dal secondo mondo in poi 
sarebbe stato bello avere più di libertà, anche perché manca 
del tutto una progressione narrativa che giustifichi l'ordine dei 
livelli da affrontare. A ogni modo, se proprio vi scocciate con 
le restrizione dettate dagli sviluppatori potete sbizzarrirvi con 
l'editor, che consente di partire da zero e elaborare il livello 
che più vi piace. Lo farete semplice e elegante, o macchinoso 
al punto da diventare cervellotico? Tutto dipende 
dalla vostra immaginazione. L'editor è di facile 
utilizzo, e ironicamente mette a disposizione fin 
da subito tutti i blocchi, anche quelli dei mondi 
ancora da sbloccare. Meglio così. 


m Piattaforme: Meta Quest 2, Quest Controlli: Quest Touch Comfort: Eccellente Prezzo: € 24,50 
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+ ARCHITETTURA ADA LOVELACE + PRONTA PER ATX 3.0 
La GPU GeForce RTX 4070 Ti è basata sull'architettura Ada Il TDP dichiarato è 285 Watt, inferiore al 

Lovelace (la stessa delle sorelle maggiori 4090 e 4080), è costruita sulla || limite di 300W, però la scheda usa già il 

base di un processo produttivo da 4nm e dispone di 7.680 Cuda Core connettore 12VHPWR a 16 pin previsto dallo 

raggruppati in 60 streaming multiprocessor. Può raggiungere la standard ATX 3.0. Chi ancora non possiede un 

frequenza massima di 2745 MHz (135 MHz in più rispetto alle alimentatore ATX 3.0, tuttavia, troverà nella 

frequenze di riferimento per la founder edition di Nvidia). scatola un adattatore per usare due connettori 
PCle da 8 pin ciascuno. Consigliamo 
vivamente di usare un buon modello 
modulare da 750 Watt. 


+ DOPPIO BIOS 

Un piccolo selettore, sul lato superiore, ci 
permette di scegliere uno dei due BIOS a 
disposizione. Le opzioni sono gaming e silent, 
ma l'impiego del secondo - che mantiene 
inalterate le frequenze di lavoro e riduce i 
tempi d'accensione delle ventole - non ha 
moltissimo senso, dato che la scheda in 
modalità gaming è incredibilmente silenziosa, 
e non supera mai i 70°C di temperatura. 


MOLTO INGOMBRANTE 
i) La prima cosa che colpisce, di questa 
LI : scheda sono le sue dimensioni: 34 centimetri di 
+ BUONA MEMORIA lunghezza, 14 centimetri di larghezza e tre slot di 
La scheda dispone di 12 GB di VRAM GDDREX da 21 Gbps spessore (6,2 cm) non passano certo inosservati, 

che comunicano con la GPU attraverso un bus a 192 bit. La banda sebbene il peso di 1,62 Kg sia tutto sommato 
di trasmissione è pari a 504 GB/6. Dodici giga possono sembrare contenuto. Non è adatta per i case di piccole 
moltissimi e infatti lo sono, ma alcuni giochi recenti come The Last of Us || dimensioni e, prima dell'acquisto, è meglio 
Parte | cominciano a richiederne di più per alzare i dettagli al massimo. || verificare che ci stia. 


MSI GeForce RTX 4070 Ti 
| FarCry6 |DeadSpace GRID2019 Cyberp. 2077 |Tomb Raider 
1920x1080 FullHD | 259 | 260 
2560x1440 QHD | 213 | 193 


147 101 
153 


GEFORCE RTX 4070 TI GAMING-X TRIO 


Produttore: MSI Prezzo: € 930 


opo un paio d'anni di passione, cominciano : Vogliamo qualcosa di più? Abbiamo solo l'imbarazzo della 
| DSS a moltiplicarsi i segni di un progressivo i scelta: come tutte le schede GeForce più recenti, la RTX 4070 
miglioramento del mercato della schede video, i Ti supporta ben tre tecnologie di upscaling e super sampling 
almeno per noi consumatori: possiamo finalmente : intelligente: DLSS, FSR ed XeSS, promosse rispettivamente 
acquistare delle schede di fascia medio-alta spendendo : da Nvidia, AMD e Intel. E non ha importanza se FSR ed XeSS 
meno di 1000 euro e questa, per quanto non possa suonare — i sono in qualche modo “concorrenti”, essendo open source 
come una grande vittoria, resta pur sempre una bella 3 funzionano benissimo anche qui. Riguardo alla concorrenza, 
notizia. Fra le nuove proposte di AMD e Nvidia, la GeForce : la GPU di Nvidia si rivela più veloce della Radeon RX 7900 XT 
RTX 4070 Ti Gaming-X Trio di MSI spicca per dimensioni, : (830 euro circa) attivando il ray tracing, Mentre nel rendering 
stabilità e silenziosità e, sebbene sia molto ingombrante, : tradizionale le parti si invertono. Se facciamo una media dei 
offre certamente una buona esperienza di gioco a 4Ke a : framerate che abbiamo ottenuto nelle diverse situazioni, 
3440x1440 pixel. Una volta montata la scheda nel testbed : tuttavia, le due schede grosso modo si equivalgono, 
(un PC costituito da un processore Ryzen 57600X con 32 GB: rendendo la scelta una questione di simpatia, di affidabilità 
di memoria GDDRS, scheda madre Gigabyte Aorus Master : percepita (c'è chi in passato si è trovato meglio in un 
e drive SSD NVMe PCI Express di quarta generazione), i campo, piuttosto che nell'altro) e di software che si intende 
la scheda ha offerto prestazioni impiegare al di là del gioco (pensiamo 
paragonabili, e talvolta superiori, a quelle soprattutto alle applicazioni scientifiche 
dei modelli di fascia alta della generazione UNA SCHEDA DI FASCIA e di intelligenza artificiale, il nuovo 
immediatamente precedente: Radeon Li =1 e] el. Vee] )0 utilizzo emergente per le schede video), 
RX 6950 XT e GeForce RTX 3090 Ti, (ej[e{eg.\-]-MV[o]lapoMi:]-1|-97:\61@28 perché altrimenti per il 
assestandosi praticamente a pari merito 4K, SPENDENDO MENO DI 1000 Mfsetellicelstet=alie-]ae]e® 9.4 
con le concorrenti Radeon RX 7900 XT, EURO tecnologie interessanti, 
vendute a prezzo leggermente inferiore. DLSS e FSR2 in primis. 
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+ RINFORZATA E RAFFREDDATA 

Il primo aspetto che colpisce l'occhio di 
questa motherboard è la sua “armatura”: la sua 
superficie è praticamente ricoperta di dissipatori 
in metallo, con struttura modulare. Quelli 
centrali, che coprono gli spazi tra i connettori PCI 
Express, hanno una copertura magnetica e si 
possono facilmente sollevare per avere accesso al 
secondo, terzo e quarto slot M.2. 


BIOS SPARTANO MA SEMPLICE 


PRONTA PER MEMORIE VELOCI 


Le memorie utilizzabili sono esclusivamente di tipo DDRS 


+ 


e, se sul manuale c'è scritto che sono supportati moduli fino 

a 6000 MHz, sappiamo che in realtà i più moderni moduli da 
77200 funzionano egregiamente, a patto di aggiornare il BIOS e 
caricare l'apposito profilo XMP subito dopo la loro installazione. 
Supporta fino a 128 GB, forse anche di più. 


PER UN PC FRESCO E 
ILLUMINATO 
Sulla scheda madre troviamo anche i 
pin necessari a collegare fino a 4 ventole 
per la CPU, una pompa per i dissipatori 
AIO e 5 ventole per il resto del sistema. 


Il BIOS ha un aspetto piuttosto spartano, che limita gli 
abbellimenti grafici il minimo sindacale, ma a noi piace proprio così: 
deve fornire informazioni e permettere di modificare i parametri di 
sistema, non sbalordire l'utente con gli effetti speciali, e la versione 
fornita da NZXT fa esattamente il suo dovere, permettendoci di andare in 


Sul lato superiore della motherboard ci 
sono due connettori per l'illuminazione 
RGB proprietaria di NZXT mentre, sul lato 
opposto, due header ARGB garantiscono 
la compatibilità con i sistemi a LED che 


profondità anche nell'overclock di processore e Memorie. 


N7 Z790 


Produttore: NZXT Prezzo: € 300 

e il risultato a cui puntiamo per la nostra prossima 
S build è un sistema da gioco solido e potente, basato 
su un processore Intel Core di fascia alta (i7 o i9), allora 
dovremmo tenere seriamente in considerazione la N7 Z790 
di NZXT, una scheda madre realizzata in collaborazione con 
Asrock dalle caratteristiche molto interessanti. Non solo 
per la peculiare armatura che salta subito all'occhio, ma 
anche per il prezzo relativamente contenuto e per la grande 
quantità di slot e connettori che mette a nostra disposizione, 
assicurandoci la possibilità di collegare tutte le espansioni 
che possono eventualmente servirci. In particolare, ci sono 
ben quattro mini slot M.2 e, se uno di essi è già occupato 
dall'adattatore Wi-Fi 6E e Bluetooth 5.2, gli altri tre possono 
montare altrettanti drive PCI Express versione 4.0, mettendoli 
eventualmente in RAID tra di loro. Il primo connettore per 
schede video, a patto che il northbridge 
integrato nel processore lo supporti, 
supporta fino alla versione 5.0 del bus 
PCI Express mentre gli altri due, distanti 
il giusto per consentire l'uso di una 
scheda video di grandi dimensioni, 
usano invece la versione 3.0 e offrono in 
realtà connessioni di tipo x4. La scheda 


UNA SCHEDA MADRE SOLIDA 
E AFFIDABILE CON CUI 
ALLESTIRE UN COMPUTER DA 


GAMING DUREVOLE, BASATO 
SU TECNOLOGIA INTEL 


seguono questo standard. 


: supporta processori Core Intel di 12ma e 13ma generazione 
: dotati di socket LGA 1700 e offre anche le classiche porte 

: SATA per chi ha ancora dei drive che le usino, oltre a una 

: rosa sufficientemente ampia di porte USB di vario tipo, 

: una delle quali di tipo 3.2 Gen2x2 a 20 Gbps. Mancano, 

: purtroppo, le avveniristiche porte 4.0 e Thunderbolt da 40 
i Gbps, ma in tutta sincerità difficilmente ve ne renderete 

i conto. La N7 Z790 offre anche una porta LAN cablata da 2,5 
: Gbps, due connettori SMA per le antenne wi-fi e una uscita 
: video HDMI, per chi volesse sfruttare la GPU integrata nel 

i processore centrale. Non penso di esagerare se scrivo che 

î la N7 Z790 sia una delle schede madri che sono riuscite 

: a ottenere più felicemente il mio plauso. È comodissima 

: da installare, pratica da gestire, senza slot piazzati in posti 

: bizzarri, o comunque difficili da raggiungere una volta 


assemblato l'intero computer. Una 
volta avviato, Windows 1] non ci ha mai 
dato un problema su questa scheda, 
mai. Ha sempre funzionato secondo le 
aspettative, sfruttando 
le periferiche collegate 
al meglio delle loro 
possibilità. 
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XPG DDR5 LANCER 5200MHZ 


Produttore: Adata Prezzo: € 60 


e la scelta è tra avere tanta 

RAM più ‘lenta’ o meno RAM 

più veloce, la prima scelta è 
sempre la più saggia. Ecco perché vi 
proponiamo la recensione di memorie 
da 5200 MHz quando si moltiplicano 
gli annunci di nuovi (e costosi) modelli 
da 7 GHz e oltre: un Modulo da 16 GB 
di DDRS XPG Lancer costa 60 euro, 
quindi comprarne il paio necessario per 
una configurazione dual channel da 32 
GB ne costa solo 120, un investimento 
più che opportuno nell'economia di 
un computer da gioco. Queste RAM 
possono operare con il loro profilo XMP 
da 5200 MHzo alla velocità JEDEC di 
default da 4800 MHz, anche se sono 


O Prezzo decisamente abbordabile. 
Si possono acquistare anche 
singolarmente. 


Illuminazione RGB. 


Pensati per sistemi Intel, ma adatti 
anche ad AMD. 


i presenti più profili per garantire 
i maggiore compatibilità e 

i prestazioni. Il profilo XMP è il 

i più “tirato” di tutti, dispone 

i di timing piuttosto stretti 

i (38-38-38-76) e soprattutto 

i funziona a 1,25v, il che significa 
i che c'è ancora spazio (0,05v) 

i per portare manualmente 

i i moduli a 1,3v e innalzare 

i ulteriormente le frequenze, 

i nella fattispecie a 5600 MHz con 

i timing pari a 38-40-40-82. Questo 

i overclock, tuttavia, è un puro esercizio 
i di stile, perché comporta un vantaggio 
i del tutto impercettibile (inferiore allo 

i 0,1% delle prestazioni) e tanto vale 

i affidarsi alle qualità del profilo XMP. 

i Già il passaggio da 4800 MHz a 5200 

i MHz ci ha permesso di totalizzare 12657 
i punti al benchmark di CPUZ invece di 

i 12646, e 30919 punti al test Cinebench 

i R23 invece di 30780: percentuali sottili 

i come fogli di grafene. | Moduli Lancer 

i in ogni caso ci stanno simpatici per 

i almeno altri due motivi. Il primo, è che 


i condividono il 
i loronome con un 
i buon vino rosé, il secondo 

i è che dispongono di un sistema 

i di illuminazione RGB che si può 

i facilmente pilotare con la maggior 

i parte dei software forniti allo scopo dai 
i produttori delle schede 

i madri. Il che si aggiunge 

i al prezzo contenuto e 

i alle ottime performance. 


PIPPI PROP PR PPP PPC ADR IDPCIIIIII 


RECON CLOUD 


Produttore: Turtle Beach Prezzo: € 99 


opo l'ottimo React-R, di cui 
Dei lodato accessibilità 

e leggerezza, abbiamo potuto 
mettere (letteralmente) le mani sul 
Recon Cloud, una soluzione di fascia più 
alta che può essere usato in diversi modi 
e, oltre alla compatibilità con PC e Xbox, 
aggiunge anche quella con Android. 
La comunicazione via cavo avviene 
con il classico filo USB da tipo A a tipo 
C, mentre quella wireless attraverso il 
protocollo Bluetooth LE. Recon Cloud è 
un prodotto molto interessante, comodo 
e robusto, dispone anche della funzione 
Superhuman Hearing, tecnologia in 
grado di enfatizzare alcune frequenze 
audio per sentire meglio i passi e gli altri 
piccoli rumori che dovrebbero metterci 


in allarme durante una partita, traendone i 
i chat, un pulsante con una 

i S per attivare la funzione Superhuman 

i Hearing, due tasti di selezione per 

i le funzioni avanzate del joypad e un 

i bottone con cui escludere il microfono. 
i Ma tutte le funzioni che hanno a che 

i fare con il suono possono agire soltanto 
i su un headset collegato direttamente 

i al dispositivo per mezzo di un'apposita 

i presa per jack da 35 mm, magari uno 


vantaggio sui nostri avversari. La forma e 


Comodo e praticissimo, wireless e 
cablato. 

Leggero ma con batteria ricaricabile 
interna. 


O Robusto e versatile. 


Alcune funzioni non sono disponibili 
via Bluetooth. 


i le dimensioni sono - con 
i qualche millimetro di 
i differenza — quelle dei 
i controller ufficiali per 
i Xboxe la disposizione 
i dei controlli è 

i praticamente la 

i stessa, a cui si 

i aggiungono 

i due palette 

i programmabili 

i sullato inferiore, 

i a portata delle 

i dita anulari. Nella 
i parte superiore 

i della plancia 

i troviamo due 

i controlli separati 


per il volume e per la 
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i se il dispositivo è collegato al 

i computer con il cavo USB. Con 
i il controller è fornita anche una 
i molletta su cui è possibile montare uno 

i smartphone in orizzontale, trasformando 
i il tutto in una specie di console portatile. 

i La molletta, volendo, può anche essere 

i staccata e usata come supporto da 

i tavolo per il telefono. Insomma, per 

i meno di 100 euro possiamo acquistare 

i un pad wireless leggero, versatile e 

i dotato di parecchie funzioni, anche 

i se non possiamo usarle sempre tutte 

i insieme. Per esempio, in modalità 

i Bluetooth non possiamo 

i usare né le cuffie né il 

i force feedback, ed è un 

i peccato. 


di quelli prodotti dalla 
stessa Turtle Beach, e solo 


iii 


+ RIDUZIONE SIGNIFICATIVA DEI CAVI 
Il tipo di connessione tra le ventole in presa 
magnetica consente di alimentare un insieme di massimo 
3 ventole con un solo cavo così da ridurne l'utilizzo. Più 
ordine nel nostro PC (chiaramente dove le ventole sono 
installate in sequenza). 


+ LA DIREZIONE VOLUTA 
Nel kit di 3 elementi, non solo 

sono presenti le ventole complete 
ma anche 3 pale di riserva con 
forma "inversa". Con una semplice 
rimozione alla portata di tutti, si 
possono sostituire le sole pale così 
da invertire il flusso d'aria senza 
modificare l'installazione e il senso di 
rotazione. 


QUANDO NON 

SERVONO 
In realtà mai, le ventole servono 
sempre. Tuttavia il vantaggio di 
avere il collegamento elettrico 
tramite contatti magnetici consente 
di risparmiare fili di alimentazione 
(e quindi migliorare l'ordine nel 
case) quando le ventole sono 
connesse tra loro, ossia unite. Se, per 
esempio, ne usiamo una frontale 
e una posteriore al case, saranno 
comunque necessari 2 cavi elettrici. 


+ UN KIT MOLTO COMPLETO 
In una confezione, che sembra quella di un gioiello, troviamo 
veramente tanto materiale (tutto ciò che serve): 3 ventole complete 
con attacchi magnetici, 3 pale a flusso inverso, 1 controller, 3 cavi di 
collegamento e tutta la minuteria necessaria all'installazione. 


SWAFAN EX 12 RGB 


Produttore: Thermaltake Prezzo: € 120 


uali sono le esigenze di chi assembla un PC e del suo 
utilizzatore? Vorrebbero un sistema perfettamente 
raffreddato (chiaramente), con un flusso d'aria 
corretto che non implichi strane installazioni, esteticamente 
gradevole, facile da montare, con belle ventole RGB e 
il minor numero di cavi possibile. Certo in teoria, ma 
in pratica è tutto più complesso. Fino a oggi. Da ora è 
possibile sfruttare tutte le caratteristiche delle SWAFAN 
EX che molto si avvicinano all'ottimale. Innanzitutto sono 
belle e funzionali. Con i loro cuscinetti idraulici e i 2.000 
giri al minuto garantiscono un ottimo flusso d'aria con 
una pressione di 2,39 mm-H20 e un rumore massimo sui 
30 dB. Disponibili sia in versione 12cm (quelle provate) sia 
14cm, sia in bianco, sia in nero, sono chiaramente RGB. Ci 
troviamo nel mondo premium (qualità massima) ma fino 
a qui non ancora qualcosa di originale. Il vero vantaggio 
delle EX sta proprio nel passo successivo, ossia il metodo 
di collegamento. La connessione di una ventola avviene 
tramite un cavo che porta sia la corrente necessaria, sia 
le informazioni per lavorare in RGB all'unisono con altri 
componenti installati, tramite centralina dedicata. Ebbene 
le SWAFAN dispongono di due connettori magnetici che 
consentono di connettere fino a 3 ventole "in serie". Questo 


i ridurre i tempi 
: di installazione 
! ma soprattutto 
: di utilizzare un 
: solo cavo per 1, 
: 203 ventole (se unite 

: assieme magneticamente) al posto di un cavo 
i per ogni ventola. Meno cavi, migliore estetica e pulizia. Non 
: dovremmo neanche preoccuparci della direzione del flusso 
: d'aria. Con ventole classiche, sarebbe necessario dotarsi 

: di cacciavite, rimuovere la ventola interessata e installarla 

: al contrario. Con le SWAFAN, invece, basterà rimuovere la 

: pale dallo chassis e montare quelle orientate al contrario 


: prodotti TT RGB Plus. Il prezzo del kit è di 120 
: euro, non male considerando caratteristiche 
: e qualità del prodotto. 


( 
À 
x 


ml sal 


permette di x 


"| 


(in dotazione nel kit). Il verso dell'aria sarà così invertito. 
Non solo. Grazie al semplice sistema di smontaggio, sarà 


: possibile rimuovere facilmente la polvere. Nella confezione, 
: oltre a 3 ventole, 6 pale, è incluso il controller che, tramite 
î software TT RGB Plus 2.0, può controllare fino a 60 luci RGB 


(almeno teoricamente), sincronizzando tutti i 
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FightGPT, 


allegramente dei bei tempi andati, quando noi 

Bovas frequentavamo il liceo (sembrano passati 
secoli, ma il ricordo è ancora vivo e vegeto) e di quanto 
sarebbe stata più comoda la vita se, ai tempi, avessimo 
potuto collegarci a Internet con i nostri Commodore 
128 e cercare tutte le informazioni necessarie per lo 
studio, far tradurre le odiate versioni di Latino a Google 
Translate e, perché no, far comporre elaborati e temi 
di compito a ChatGPT, contando sull’assoluta novità 
del mezzo - che di fatto non esisteva ancora - per farla 
franca coi professori il giorno dopo. E vedere tanti 
ragazzi di oggi sommersi dalla tecnologia, al punto da 
annegare in un mare di reels e di video di TikTok senza 
riuscire più a emergere quel tanto che basta per usare 
ChatGPT per la scuola, francamente, ci ha riempiti il 
cuore di tristezza. Ma del resto non era molto diverso 
dalla consapevolezza che, anche col BASIC del C128, si 
sarebbero potuti scrivere programmi utili e meravigliosi, 
ma noi passavamo tutto il tempo a giocare in modo 
64. Quindi le cose non sono cambiate gran che, in tutti 
questi anni, e fra la meravigliosa ricerca nel portale 
della filosofia online e Youporn sappiamo benissimo 
chi vince. Fu proprio in quel mentre che il telefono fisso 
gracchiò e, alla risposta, una voce sintetizzata ci diceva 


Î ‘altro giorno stavamo chiacchierando 


NO Caro! E' N Solto Pasnciio 
DI vERZURA. FoRSE... HANNO 
CAMBIATO IL Tifo Di ' FARINA" | 


HA UN SAPORE DrvERso 
HAI AGGIUNT® RUALLOSA DI NUeio?! 
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LANGOLO DI BOVABYTE 


LA NOSTRA PROPOSTA PER IL MONDO DELLE Al 


Ho GENIO QUELLE STORIE ALLE 
RISERVE ALVIENTARI... L'ERSATER=| | FATTA CON *ougu"?! 
RESTRE CHE COMINCIA A ° 
SCARSEGGIARE...- 


IL BULLO ARTIFICIALE 


e-e-mpo a rimuginare sui vecchi tempi andati, invece 

di fare qualcosa di utile-e-e-e-e per l'umanità-a-a-a-a”. 
Pensammo a uno scherzo del Pastore: in fondo, se non 
fosse stata per una lieve inflessione robotica sullo stile 
dei vocoder usati dai trapper, sarebbe sembrata proprio 
la sua voce. Ma ecco che il telefono ha gracchiato ancora: 
“E ancora ascoltate l'heavy metal! Siete proprio due ve-e- 


e-e-e-cchi barbo-0-0-0-gi-i-i-i-il Non siete professiona- 
a-a-a-a-li-i-i-i-i. Vi lamentate della musica trap perché 
l'ascoltano i gio-0-0-0-vani-i-i-i-i e quindi non la capi- 


i-i-i-te-e-e-el”. La cosa cominciava a farsi fastidiosa. 

Ma il bello delle vecchie tecnologie è che si possono 
spegnere in qualsiasi momento, bastava staccare la 
spina. Così, mentre ci accapigliavamo per decidere 

a chi toccasse il piacere di zittire il Pastore robotico, 
ricevemmo anche l’ultima chiamata inopportuna: “Lo 
s0-0-0-0 che adesso staccherete il telefono per non 

ma la chiamata restò appesa all'incombere dell'ultima 
vocale biascicata. Così, il giorno dopo, quando ci capitò 
di incrociare il Pastore (quello vero) all'ingresso del suo 
antro, lui ci disse: “Beeeeellooo0o00, avete visto che forza la 
mia nuova invenziooooneeee? Si chiama FightGPT, ed è 
un'intelligenza artificiale finalizzata all'insuuuultooooo!”. 
Che funzionasse era strano ma sicuro, tuttavia le 

nostre facce continuavano a tradire un impertinente 
scetticismo: “Dovete 
sapeeeeereeee - ci ha 
dunque illuminati il Pastore 
— che negli ultimi tempi ho 
studiato molto le dinamiche 
dei social network. E mi sono 
concentrato soprattutto 

sulle intelligenze artificiali, 
notando due comportamenti 
piuttosto tiliipiciliii”. A 

quel punto, le ricerche 
demoscopiche del Pastore 
cominciarono a solleticarci, 
più che altro perché eravamo 
straordinariamente curiosi 

di misurare il diametro della 
cazzata che avrebbe detto 

di i a poco. “Il primoooo, è 
che a ogni nuova versione di 
ChatGPT, anche persone che 


Me santo! 
AI VERTEBRATI! 


STAI SCHERZANDO 7! UNA FARINA 


n NZ 


, 


È CA a 
Quegu EGEV \_ 
IF VISCIDI E TRENEBONDI 
( CHE CANHlINAMO $U DUE ZAMPE?! 


7 I 
3 
Protesterà conrro \Yb | L\ 
L'UMione SPAZIALE!" "l 


lo Sono ALLERGiLo 


normalmente riteniamo sufficientemente intelligenti 
da capire a che serve e come funzionaaa, passano 
metà del loro tempo a darle in pasto qualche genere 
di supercaaaaazzolaaaa, al solo scopo di farle fare la 
figura della stuuupidaaaa, e dimostrare in questo 
modo il primato dell'intelligenza umaaaanaaaa”. E su 
questo non potevamo certo obiettare: le bacheche 

di Facebook dei nostri amici, anche quelli più cari, si 
sono spesso riempite di screenshot di dialoghi surreali 
dalla condotta esilarante, al punto che difficilmente 
avresti potuto chiamare “intelligenza” qualsiasi cosa 
artificiale li avesse prodotti. “Il secoooondooo, è che 

di solito il dialogo con l'AI si evolve in un tentativo di 
farle perdere la pazieeeenzaaa”. E anche questo è 
indiscutibilmente vero, neanche fosse possibile turbare 
un calcolatore e provocare una sua reazione di rabbia. 
Sono macchine realizzate per compiere le stesse 
cicliche operazioni N volte al giorno, al mese, all'anno, 
a ritmo di diversi miliardi di istruzioni ogni secondo, 
senza stufarsi mai. Cosa gliene potrebbe fregare a loro 
delle male parole di qualche simpaticone su Internet, 
onestamente, ci sfugge. Ma tant'è: nelle bacheche di 
cui sopra non sono mancati gli esempi di AI ‘sclerate’, 
nel vano tentativo di simulare un dialogo intelligente 
con qualcuno che il dono dell'intelligenza lo ha ricevuto 
al concepimento, ma evidentemente ha preferito non 
- ha tuonato finalmente il Pastore —- ho deciso di dare 
agli esseri umaaanilii l'unica vera intelligenza artificiale 
di cui hanno bisoooognoooco: una che reagisse 

in modo appropriato alle loro provocazioooconiiii. 
FightGPT serve sostanzialmente a litigaaareee. Volete 
demolire qualcuno? Fatevelo amico su Facebook 

e FightGPT scandaglierà tutti i suoi post per capire 
automaticamente a quali temi sia più sensiiibileeee 

e, come un rullo compressoreeeee, comincerà a 
tempestarlo di messaggi sull'’argomeeeentooo, 
trovando modi sempre più perfidi per fargli fare brutta 
figuuuuraaaa. Ho allenato personalmente FightGPT 


ACCIDENTI " CREDE Di 
AvER AVUTE Um INcudo !! 


Ecko Run! Foase Posso AVERE 
QUALCHE Consiguo 


A cura di Noi Bovas, www.bovabyte.org 


ricorrendo a tutti i possibili maestri dell’ironiaaaa e del 
sarcaaaasmoooo, arrivando a fargli produrre metafore 
sagaci e diverteeentiii. Divertenti per tutti quelli che 

le leggono, sia ben inteso, non certo per il povero 
tapino che le riceve a suo danno!”. Stranamente, l'idea 
del Pastore non ci è sembrata nemmeno tanto male: 

il piccolo Belzebù che ci ronzava attorno quando 
giocavamo a Black & White l'avrebbe sicuramente 
approvata. Ma quando iniziammo a ipotizzare quanto 
ci sarebbe costato usarla (ehm), il Pastore ha chiuso 
ogni trattativa con uno sdegnato diniego: “Non è per voi 
comuni mortaaaaaliiii. Certo, io che sono il suo creatore 
consentire alle persone di insultarsi che ho deciso di 
realizzaaaarlaaaa!" No? Neanche in cambio di qualche 
assegno milionario da parte di qualche Elon Musk là 
fuori? “Nooo. FightGPT è stato pensato proprio per 
consentire alle intelligenze artificiali di difeeeendersiii 
pregusto il suono dei paperdollari che mi verseranno 
Microsoft, Google e tutti gli altriii, quando mostrerò 
loro la mia creaziooooconeeee!”. Ma anche i piani ben 
congegnati, si sa, hanno sempre qualche falla. Allo scopo 
di semplificare il testing e il debug della sua perfida rete 
neurale, il Pastore ha troppo avventatamente collegato 
la sua creazione all'assistente personale di casa. Che a 
sua volta era collegato anche a tutti gli elettrodomestici 
e, soprattutto, ai sensori di temperatura e umidità che 
regolavano il sistema di raffreddamento dei suoi server 
per il calcolo 
parallelo. Nel 
tentativo di fare 
uno scherzone 
al Pastore, 
FightGPT ha 
mandato a 
fuoco tutto, 
ignorando che 
proprio su quei 
server girasse 
anche l’unica 
copia esistente 
di se stesso, 
provocando in 
questo modo 

il primo caso 

di suicidio 

per manifesta 
stupidità tra 

le intelligenze 
artificiali. La distruzione di tutti i log ha chiaramente 
mandato in fumo anche ogni traccia dell'accaduto 

e, per tanto, al Pastore non è stato possibile lasciare 
neanche questo triste primato ai posteri, o quanto meno 
concorrere ai prossimi Darwin Awards. Addio FightGPT, 
insegna agli angeli a sfoggiare un italiano forbito in 
risposta a miserabili insulti. Q 


DI QUALE "ALcevanente” 
STAI Pattano 7! 
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TGM INCONTRA 


ZOMBIE ENTHUSIAST 


A cura di Emanuele “Triqui” Feronato 


Con le mani ancora sporche di sangue di Zombie, dopo l’hands-on su Dead 
Island 2, abbiamo inforcato le cuffie per far due chiacchiere con il Technical Art 
Director di Dambuster. 


an Evans-Lawes ha un ruolo 
ID) emrnanee per il risultato di 
Dead Island 2. Oltre alla grande 
disponibilità nel rispondere alle nostre 
domande, ci ha colpiti per il Modo 
di sprizzar passione ed entusiasmo 
da tutti i pori quando racconta le sue 
imprese. Ecco cosa ci siamo detti. 


Che bella faccia. Non scherzo: 
persino la sua immagine è 
coerente a quel che dice. 
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TGM: In Dead Island 2 
l'ambientazione è mutata da 
un'isoletta a una grande metropoli, ci 
sono motivazioni particolari alla base 
di questa scelta? 

Dan: Quando siamo subentrati 

nello sviluppo del gioco nel 2018, 
l'ambientazione di Los Angeles era 

già stata scelta per Dead Island 2, 

ma è stata una delle cose che più ci 

ha entusiasmato, perché abbiamo 
pensato che sarebbe stata un'ottima 
opportunità per avere un cast 

di personaggi e zombie davvero 
eterogeneo. Sai, Los Angeles è un 
enorme meltin pot. Ci sono un sacco 
di pazzi che vivono laggiù, e mi è 
sembrata un'ottima occasione per far 
leva su questo aspetto. Poi ovviamente 
ci sono molti elementi già familiari a 
chi conosce l'originale Dead Island: 


“L'OCCASIONE GIUSTA PER 
RESTITUIRE AGLI ZOMBIE 
LO STILE CHE TANTO HO 

AMATO DA ADOLESCENTE” 


il sole, le palme, lo splatter e tutto il 
resto, stavolta però visto da un'altra 
prospettiva. Quindi abbiamo pensato 
che fosse un'ambientazione davvero 
interessante, ed è per questo che 
l'abbiamo accolta con entusiasmo. 


TGM: Quindi potremmo dire che 
Hell A è il miglior posto in cui far 
scoppiare un’epidemia. 

Dan: Assolutamente! 


TGM: Dead Island 2, prima ancora 

di essere un gioco con gli zombie, è 
soprattutto una lettera d'amore agli 
zombie stessi. Si vede moltissimo 
quanto vi piaccia questo genere. 

A quali elementi della letteratura 
zombie, libri, fumetti, o film, vi siete 
maggiormente ispirati? 

Dan: Innanzitutto grazie per averlo 
chiesto, perché Dead Island 2 è 
esattamente quello che volevamo 

che fosse: una lettera d'amore agli 
zombie. Parlando della mia personale 
esperienza, quando avevo 14 o 15 anni 
guardavo molti film di zombie, adoravo 
veramente tanto i film di zombie in 
quel periodo della mia vita. Poi quando 
sono diventato più grande, ho iniziato 


Prima o poi vorremmo intervistare anche loro. 


PP 


a vedere zombie in ogni produzione. 
All'inizio gli zombie erano esclusiva dei 
film dell'orrore, degli splatter, ed erano 
sempre molto cruenti e violenti. Poi 
hanno iniziato a cambiare. Ricordo di 
aver guardato Scooby-Doo e l'Isola degli 
Zombie con mio figlio quando aveva 
tre o quattro anni, o forse era un po' più 
grande, circa cinque o sei. Scooby-Doo, 
capisci? Con gli zombie. Ed il colpo di 
scena è che non erano nemmeno finti. 
Come sai, normalmente in Scooby- 
Doo i mostri si tolgono la maschera e si 
scopre che non sono veri. A quel punto 
ho pensato “Non è gusto”. Gli zombie 
stavano diventando troppo family 
friendly, e, inoltre, stavano iniziando 

ad apparire dappertutto. Così mi son 
detto “Sapete una cosa? Ho chiuso con 
gli zombie”, e mi sono allontanato un 
po' dal genere, ma quando abbiamo 
ottenuto il franchise ho capito che era 
l'occasione per riportare gli zombie a 
ciò che dovrebbero veramente essere, 
e mi sarei impegnato da dar loro 
nuovamente quello stile ultra violento, 
splatter e pazzesco che amavo quando 
ero adolescente. Quindi sì, hai centrato 


“IN UN GIOCO COSÌ 
INCENTRATO SUL. 
COMBATTIMENTO È 
IMPORTANTE LA PRESENZA 
DI UNA COMPONENTE 
NARRATIVA” 


” x ml 
| primordi cinematografici degli zombie 
sono ben saldi nella testa degli 
sviluppatori. 


Der 


è: 
Eee 


Ecco cosa succede se fai tanta palestra 


il punto quando hai detto che è una 
lettera d'amore. Credo che il mio film 
preferito sia stato probabilmente Il 
Ritorno dei Morti Viventi, l'hai visto? 


TGM: Certo! 

Dan: Poi ci sono La Notte dei Morti 
Viventi, L'Alba dei Morti Viventi, Il Giorno 
degli Zombi, tutti molto belli, ma credo 
abbiano un tono leggermente più serio. 
Il Ritorno dei Morti Viventi è piuttosto 
assurdo. È una specie di guerra tra punk 
e zombie ambientata anch'essa a Los 
Angeles credo [in realtà è ambientato 

a Louisville, nel Kentucky, ma è stato 
girato a Los Angeles]. Qualcosa di quel 
film mi ha colpito e credo abbia finito 
per influenzarmi. Ma sono anche un 
grande fan di Paul Verhoeven, che non 
fa film di zombie ma un genere diverso 
come Robocop o Starship Troopers, 

che hanno sicuramente influenzato 
ugualmente il gioco. 


TGM: Sicuramente anche i giocatori 
ameranno i vostri zombie, ma 

credo ameranno pure i personaggi 
principali e gli NPC, che sono 
veramente fuori di testa. Sembra 
siano usciti da un film di Tarantino o 
di Guy Ritchie. Da dove sono saltati 
fuori? Come avete creato quella 
banda di matti? 

Dan: In parte è dovuto all'ambientazione 
stessa. Volevamo assicurarci che 

fosse così, perché penso sia un gioco 

in cui si va in giro e si trovano diversi 
personaggi che assegnano le quest. 


e diventi uno zombie. 
al LE 


Ci sono missioni principali e missioni 
secondarie. E penso che sia davvero 
importante aggiungere un po' di 
narrativa a queste missioni per renderle 
interessanti, poiché il gioco in sé è 
molto incentrato sul combattimento, 

e tutte le meccaniche che abbiamo 
inserito ruotano intorno ad esso. Ma 
c'è anche bisogno di qualcosa che lo 
spezzi e che ti spieghi il motivo per fare 
quello che stai facendo. Così abbiamo 
pensato non solo ai personaggi, ma 
anche all'ambientazione: è importante 
che ci siano molti piccoli dettagli che 
raccontino qualcosa in più del mondo. 
Ricordo che a un certo punto dello 
sviluppo avevamo una lista enorme. 
Diverse persone avevano fatto un 
grande brainstorming di tutti i possibili 
personaggi che avremmo potuto 
inserire, e tutti stavano tirando fuori idee 
per inserirle in un enorme documento. 
C'era veramente un sacco di roba 
assurda lì dentro. Molte non sono state 
inserite nel gioco finale, perché erano 
troppe. Così abbiamo dovuto ridurle 

e scegliere quelle che ci sembravano 
più interessanti e che ritenevamo ci 
avrebbero dato il maggior potenziale 
per raccontare una storia interessante e 
sorprendente. 


TGM: Mi sono divertito moltissimo a 
uccidere zombie, soprattutto grazie 
al vostro sistema FLESH, che credo 
sia uno dei punti di forza del gioco. È 
stato difficile da sviluppare? 

Dan: Devo ringraziarti ancora, perché il 
sistema FLESH è stato uno degli aspetti 
su cui ho lavorato. 


TGM: Ne sarai sicuramente 
orgoglioso, vero? 

Dan: Sì, ovviamente è tecnicamente 
più avanzato di qualsiasi altro sistema 
di smembramento e gore che abbia 
mai visto in un videogioco. Ma credo 
che ciò che l'abbia reso tale sia 

stato il fatto che io, il lead character 
designer, e un paio di programmatori 
di rendering eravamo le principali 
persone che se ne occupavano. 

E credo che tutti noi avessimo la 
stessa idea: volevamo che fosse il più 
spettacolare e sorprendente possibile. 
È stata una delle prime cose su cui 
abbiamo iniziato a lavorare. All'inizio 
era diverso, era comunque molto 
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Modificare gli strumenti del mestiere è un tratto 
immancabile di Dead Island. 


forte, ma non come adesso. Poi, 
abbastanza rapidamente, nel giro di 
un anno, siamo arrivati piùo meno a 
quello che c'è ora. Non esattamente 

lo stesso, ma era quasi finito. Tuttavia 
continuavamo a chiederci cosa 
avremmo potuto migliorare, così 
siamo arrivati al punto in cui ci siamo 
detti “Puoi sì danneggiare lo zombie, 
ma puoi danneggiarlo solo fino a 

una specie di strato muscolare, e 

poi basta”. È comunque una figata, 
venivano modellati e distrutti gli strati 
di grasso, di pelle, ma una volta arrivati 
al muscolo ci si fermava li. Funzionava 
e ci sembrava bello, però non potevi 
fare un buco in uno zombie. Non era 
abbastanza, noi volevamo vedere le 
budella tremolanti e tutto il resto. E 
così è arrivato il momento in cui ci 
siamo chiesti come avremmo potuto 
spingerci un po' oltre. Decidemmo di 
rendere lo zombie una specie di guscio 
vuoto, per poi introdurre tutte le 
interiora, rendendole infine distruttibili 
individualmente. Non doveva solo 
essere macabro e orribile, ma anche 
divertente così abbiamo implementato 


i bulbi oculari che pendono fuori 
dalle orbite, la mascella che si 

stacca e penzola, e così via: siamo 
principalmente stati guidati dalla 
domanda “quanto possiamo renderlo 
divertente?”. Potevamo contare su 
una squadra davvero di alto livello, e 
l'aspetto principale che ci ha portato 
a quel punto è stata la collaborazione 
trasversale tra il team di character art, 
i programmatori di rendering e coder 
del gioco. Abbiamo dovuto assicurarci 
che tutti fossero allineati su ciò che 
stavamo cercando di ottenere, e credo 
che questo sia il motivo per cui è una 
delle nostre success story, perché 
siamo riusciti a creare una stretta 
sinergia e siamo stati lasciati liberi di 
sperimentare, sperimentare e ancora 
sperimentare. Ed ecco ciò che è saltato 
fuori. 


TGM: E ovviamente vi aspettate 
anche che i giocatori si 
sbizzarriscano con diversi tipi di armi, 
solo per vedere quello che accade ai 
corpi. 

Dan: Esattamente... 


TGM: Avrei un’altra domanda, un po’ 
sciocchina, altrimenti non sarei io. 
Passeresti un giorno a Hell A nella 
vita reale? 

Dan: [ride] hmm, non saprei, non sono 
una persona particolarmente forte 

e coraggiosa, quindi probabilmente 
finirei mangiato abbastanza 
velocemente, ma chissà, forse con 

il giusto equipaggiamento potrei 
sopravvivere. 


TGM: Ok, direi che è tutto, grazie per 
il tuo tempo, e ti auguro di cuore 

di riscuotere un grande successo 
con Dead Island 2 perché mi sono 
veramente divertito a giocarlo. 

Dan: Oh, beh, è fantastico, grazie 
mille per averlo detto. È davvero bello 
sentire queste opinioni, perché ci 
abbiamo lavorato per anni ma è solo 
adesso che la gente ci sta giocando 
e ci può dire cosa ne pensa. Quindi 
mi fa davvero piacere sentire ciò e 
sono contento che tutte le cose a cui 
ho pensato si siano realizzate e tu le 
abbia apprezzate, quindi grazie mille 
anche a te. Q 
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